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Sorte ou Habilidade? 


Cada jugo tem seu próprio sistema para medir habilidades inatas. No Sistema D20, 





personagens e-criaturas possuem seis habilidades: Força. Destreza, Constituição, Inteligência, 
Sabedoria, Carisma. Estes atributos básicos ETA, medidos EM NUMTETDA Cj UE normalmentc 
varam entre Xc ou mais. 

Para pessoas comtins, a média fica entre TO ce TI. Mas heróis aventureiros não são comuns 
— eles são pessoas excepcionais, acima do padrão. À média de seus atributos fica entre 12 e 14 
CH TUAS Porque, sem essas habilidades, suas carreiras podem ser muito bre [e 

A este valor de habilidade, somamos um modificador que representa poder « experiência 
inormalmente um múmero lgraçho so nível do pr ronagem) É ta mbém o fator sore: o resultado 
da rolagem de um dado de vinte lados. Esra Soma simples, habilidade + Experiência + sore, 
compõe a base Fundamental do Sistema DIJO, 

Lima pessoa com habilidades modestas. ou nivel baixo pode pentar ser um aventureiro. Mas 
sua sobrevivência cr uma carreira tão perigusa € improvável Claro, sorte c azar também têm seu 
papel. Ele talvez consiga visitar algumas masmorras, vencer algumas lucas, Talvez até abater um 
monstro com alto Nível de Desafio. Mas, se insistir nessa protissão de alto risco, morrerá 

Sorte não subsetui habilidade « Expe róncia. Valores de habilidade e nivel não mudam. Os 
resultados dos dados, «im 

DRAGONSLAYER é a única revista brasileira de RPG com qutore que têm mais de uma 
década de cxperiência, cm revistas, livros « jogos, Us mesmos aurores de Jormenta, ADE T, 
Holy Avenger, D20 Saga O Inimigo do Mundo « outras realizações do REG nacional 
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The one, the only, 
the First Quest SIR HOLLAND 
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(AME DESIGN e não está contente! 
O, Trevisan! Suas férias 
não vão acabar não? ADAPTAÇÃO 
Esta matéria 
REGRAS AVANÇADAS W] está ninja! 
Terra, fogo, agua, ar, coração! | 
Ops, não era isso não. CLASSE DE PRESTÍGIO 
Você é grande. 
mas não é dois! 
Falhas críticas 
a granel DEFPGATE 


Leia com papel 
CHEFE DE FASE milimetrado a tiracolo 

Para às diabos com 
o background. Porrada! 


GAZETA DO REINADO 

Só não val colocar nosso querido 
jormmal na jaula do hamster! 

Koi deu um tempo e 

chamou alguns Mercenários 


Chegou a vez 
de Laughton 


ENCONTROS ALEATÓRIO 


RAGONSLATER é o nome da revista, 
hah! Matar dragões é o que fazemos 


aqui! Dragão bom é dragão morto! Cer- 
to, Paladina? 

— Fala seno. matou um dragãozinho de 
nada, todo zuado, e fica ai se achando 

— Hahl Você [az chacota de minha façanha? 
Era um dragão antigo, poderoso, cantado pelos 
bardos! Um dragão que dominou os reinos du- 
rante muitos anos! 

— Certo, um dragão antigo e poderoso, fa- 
lou... mas pelo que sei, o dragão nao andava 
muito bem de saude, não. Pelo jeito andou per 
dendo tesouro ficando fraco. 

-— Hah! Não diminua meu mérito! Era um 
dragão forte, sim. Ele me desafiou, e eu acabei 
com ele! 

— Ágora vai ficar ai feito idiota, repetindo 
haho! 

— Hah! Sim! Hah! Hahah! 


INVENTANDO JUNTOS 


Bom, não sou de escrever para revistas. Mas 
como escrevi para outra revista, criticando a 
ediçao anterior, achei justo escrever tambem 
para a DSLAYER. 

Eu adorei a revista. Adoro tudo que o Trio es- 
creve. Acho engraçado, original, bem adaptado, 
bem viajado, de bom gosto. Ou seja, gosto muito. 

Quando comecei a jogar RPG, em 1989, co- 
mecei também a construir meu próprio mun- 
do. Fiz coisas que sabia existir em filmes e livros, 
outras eu criei, É várias coisas no mundo de Tor 
menta são parecidas com meu cenário (cidade 
voadora com mercado, pragas insetóides de- 
vastando o mundo, mundo oriental sendo des- 
truído, o povo-bicho de Moreania...). 

Vieram a antiga Drogão Brasil e a Dra 
gon Magazine. Eu adorava ambas! As aventu- 
ras, itens mágicos, dicas de pintura e miniatu 
ras. Veio o fim da Dragon e a supremacia da DB. 
Continuei adorando. Mesmo não conhecendo 
anime e nem jogando esse estilo, muita coisa 
do Trio eu incorporava em meu mundo — afi- 
nal, nunca tive a intenção de publicar, e apren- 
di que podia fazer uma colcha de retalhos com 
coisas de diversos mundos. 

Veio Tormenta. Com isso meu mundo se en- 
riqueceu, com coisas que inventei sozinho, e coi- 
sas que inventamos juntos, coisas que pensa- 
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mos igual Continuei incorporando. Vieram livros 
basicos e suplementos. Adotei o modo de escri- 
ta, organização e descrição dos reinos de vocês, 
usando como base para meu mundo. 

Veio a DRAGONSLAYER, e vieram os More- 
au. Continuou muito bom. Mesmo nivel, mes- 
mo estilo, seguindo com as coisas que eu havia 
pensado. Adotei as raças de homens-animais. 

Sempre escrevi muito e joguei pouco. Na 
verdade, nunca joguei em Arton. Mas tenho e 
li tudo que lançaram, esse mundo tem sido mi- 
nha fonte de idéias para construir meu próprio 
cenário. Claro, meu mundo não é apenas uma 
cópia de Tormenta (ou Forgotten, Dragoniance, 
Eberron, Tolkien, Grécia, Egito ou qualquer ou- 
tro). Mas eles são minha fonte inspiradora. 

Abração de um fã. 

Sandro Ripoll, email 


Hah! Sandro, mesmo jogando com pouca 
frequência, você é um perfeito Mestre de RPG. 
Você faz exatamente O que muitos outros tam- 
bém deveriam — conhecer muitos cenários, es- 
colher as coisas que mais gosta, é então adotar 
em sua própria campanha, 

Ninguém precisa jogar APENAS em Tor- 
menta, ou Moreonia, ou Forgotten Realms. Cla- 
ro, muitos fazem isso, mas não é a Unica ma- 
neira. Você pode usar partes destes mundos 
para construir seu próprio. Uma raça de Árton, 
um reino da Ilha Nobre, uma criatura de Toril. 
Se você acredita que elas combinam, não te- 
nha receios. Estes livros existem, justamente, 
para prover o Mestre com idéias — então use 
à vontade. Hah! 

— ÚÓlha que vou acabar me enchendo des- 
se“hah/ seu... 


— Hahi! Sim! Hah! Hahah! 





YOUKAI OU NÃO CAI? 


Caros paladinos, to aqui com algumas duvidas: 

1) A matéria sobre youkai na DS5, é para 
qual sistema, afinal? 4D&T ou D20? Se é para 
4D&T, como seria sua descrição para D20? Se é 
pra D20, eles ganham +4 em uma habilidade? 
Ou seja, podem ficar com Força 22? 

2) Quando falaram do modelo Armadura 
Viva (D55] na matéria sobre Fulimeral Alchemist, 
vocês deveriam ter mencionado que armadu- 
ras vivas têm um ponto fraco (...). 

3) Vocês não piraram um pouco com O Pan- 
teãdo D20? De boa, como pode a Vitória ter ND 
63 enquanto outros deuses têm cerca de 40 ni- 
veis? Vitória deveria ser um pouco mais fraca, 
não acham? 

4) Por que o site dos Reinos de Ferro nunca 
se atualiza? 

SjEocalendário de Arton? Tá pra sair desde 
que tinha a revista Tormenta. 

6) Um elfo, vindo de Lenórien, não ganha 
ria nenhum talento regional? Se não, que van 
tagem ele ganharia? 

7) Uma sugestão, façam uma adaptação do 
game Soul Calibur, ou pelo menos as estatisti- 
cas de jogo das espadas Soul Edge e Soul Ca- 
libur para D20. 


Luiz Otávio, Rio Acima/MG 


1) Luiz. como quase qualquer material nes- 
ta revista, à raça youkai vista na DSS serve para 
ambos os jogos, D20 e 4D&T — porque eles 
usam as mesmas regras básicas. Sim, um you- 
kai pode possuir um valor final 22 em Força (ou 
outra habilidade). Em vez de muitos traços ra- 
ciais fracos, os youkai possuem apenas trés tra 
ços bem fortes. 

2) Sabemos dessa vulnerabilidade das 





armaduras vivas, mas escolhemos não fa- 
lar dela — assim como escolhemos não ci- 
tar muitas outras coisas. Alguns segredos de 
Fullmetal! Alchemist são revelados apenas em 
episódios avançados, e nao queremos estra- 
gar a surpresa de quem ainda não assistiu à 
série. Mas um Mestre que tenha visto esses 
episódios, como você, pode adicionar a fra- 
queza sem problemas. 

3) Errado. Vitória (ND 63) é realmente mais 
poderosa que os avatares dos deuses maiores 
to mais forte deles tem ND 45). Mas um avatar é 
apenas uma versão mais fraca do próprio deus, 
e Vitória NÃO é mais poderosa que qualquer 
um deles. 

4) Isso deve acontecer assim que o primeiro 
livro básico for lançado. 

4) Voce vai encontra-lo em algum lugar do 
site oficial da editora Jambô, em www. jambor- 
pgcom.br 

6) Todo personagem de Tormenta ganha 
um talento regional. Caso não venha de ne 
nhum ponto do Reinado, então deve escolher 
Terreno Familiar ou Foco em Perícia (qualquer) 
como um talento bônus. 

7) Sugestão apreciada e anotada. Mas quem 
precisa de espadas mágicas fodonas para matar 
dragões? EU não preciso, pode acreditar! À gen 
te só olha feio e eles caem duros! Hah! Hahah! 

— Bem que dizem por ai, à Paladino tem 
mesmo o ego na Lua.. 

— Hah! Hahah... ei, QUEM diz isso?! 


CONJURADOR TALENTOSO! 


Ola, pessoal que adora um dragão na ponta 
da lança. Tenho o Manual 4D&T, mas encontrei 
um erro que me deixa confuso. 

A descrição da classe Conjurador diz que 
essa classe recebe talentos bônus no 12, 5º e 
10º nivel, No entanto, a tabela da mesma clas- 
se mostra que Conjuradores recebem talentos 
bônus iguais ao Combatente e Especialista (no 
12,2º e a cada dois niveis seguintes), 

Enfim, qual a forma correta? (Espero que 
seja a segunda...) 


Walter Spellcaster, 
Conjurador de muitos talentos, e-mail 


Houve mesmo um erro, Walter. E infelizmen- 
te para você e outros Conjuradores, a forma 
correta é aquela que aparece na descrição da 
classe: um talento bônus no 1º,5º e 10º nivel. À 
tabela está errada. 

Mas quem precisa de talentos ou magias, 
quando se consegue matar dragões milenares 
com um estalar de dedos? Hah! Hah! 

— Olha, cansei! Quer saber? Vou ali procu- 
rar um clérigo e mandar RESSUSCITAR o dra- 
gão. Fui! 

— Hah! Hahah... COMO É QUE É?! NÃO VAI 
FAZER NADA DISSO! VOLTA AQUI! 


Muitos bons dias, Paladino Dragon Slayer e 
Paladina Guerreira Mágica Moreau! Parabéns 


VE 
| tai 


pela ótima revista, Melhores gráficos e mapas 
da hora! Mas Paladino, que história foi aquela 
de não querer uma “elevação da faixa etária da 
revista” com a Paladina? Pegou mal, cara! 

Adorei à idéia basica do 4DAT, estou até 
usando alguns talentos da DS4 em minhas 
aventuras! 

Também me chamou muito à atenção a 
“"Maestria em Armas” na D52, otima! Mas tenho 
algumas dúvidas: 

1) Como funcionaria a tabela para as Espa 
das de Duas Mãos e Espadas Bastardas? 

2) À tabela da Espada Larga está um tanto 
incompleta a meu ver, falta o Bônus na CA que 
ela pode atribuir. (Convenhamos, esta arma é 
muito mais capaz de bloquear ataques que ou- 
tras espadas!) 

3) Escudo torre também seque as regras 
para escudo grande, ou ele é deveras pesado 
para uma manobra de quebrar? 

Manda um alô para o pessoal de Arton, pois 
estou com uma saudade da Niele, Viadislav, Ka- 
tabrok, Lisandra, Lorianne, Petra e Tork, aquele 
baixinho enfezado. 


Septimus de Carvalho Meneses Junior, pala- 
dino de Valkaria, e-mail 


Âmigao, você não está entendendo. Não 
posso chegar junto na Paladina, entende? Por- 
que num dia ela estã dando sopa, ronronando 
toda dengosa, e no outro ela... 

— Dando sopa, EU? Palada, onde você foi 
buscar essa idéia?! 

— Mas Paladina, não lembra mais daquele 
seu papo sobre faixa etaria...? 

— Não lembro de NADA disso! Deixa de ser 
ridículo, toma seu rumo, anda! Chama o MAW 
para responder o cidadão aí! 

1) Pelas regras de D&D, a espada de duas 
mãos seria a espada larga. Seria conveniente 
usar duas tabelas para espadas bastardas. Usada 
com uma mão, seria semelhante à espada longa; 
com as duas mãos, semelhante à espada larga — 
mas aconselhamos reduzir um pouco o poder 
dessa espada, por sua versatilidade: dano menor 
ôu menos efeitos especiais. Por outro lado, usar a 
espada bastarda com uma só mão exige o talen- 
to Usar Arma Exótica. 

2) Esse raciocinio pode parecer correto, mas 
a capacidade de defesa não considera apenas 
O tamanho da arma. Espadas largas, claymores, 
full blades e outras são armas pesadas, de dificil 
manejo. Têm golpes poderosos, mas lentas, En- 
tão, não podem ser rapidamente posicionadas 
para bloquear — podem até mesmo prejudicar 
a defesa, pois a força e peso de seus golpes de- 
sequilibram o atacante. Já alguém usando um 
florete, o maneja agilmente, sendo fácil uma 
manobra de aparar. Mas, fique livre para alterar 
o que quiser. 

3) O escudo torre poderia seguir a mesma 
tabela do Escudo “Pesado/ sim. Porém, seria in- 
teressante colocar uma condição, como o uso 
da manobra Investida quando usado para Que- 
brar ou causar dano. B 





constrangedor, mas no fim só contou 
uma piada de papagaio? Você matou 
um monstro de Nível de Desafio 20 com 
uma bola de papel amassado? Vamos 


Mestre: “Vocês podem fazer um teste de 
Conhecimento (Arcano) para descobrir 


- alguma coisa * 


Jogador: “Serve Conhecimento (Reli- 

gião)?" 

Mestre: “Não ” 

Jogador: “Serve Conhecimento (Nobre- 

za e Realeza)?" 

Mestre: “Não!” 

Jogador: “Hmm... serve Natação...?" 
Betão, SP/SP 


Jogador: “Mestre, meu ataque pegou 
Classe de Armadura 25, acerta o bicho?” 
Mestre: “Sim, acerta * 

Jogador: “Agora, meu segundo ataque 
pegou CA 33. Acerta o bicho? 

Mestre: 

| Arnaldo “Urso” Oscar, SP/SP 


“Eu mostro pra ele uma FLOR!” 

— Clérigo de Marah, durante um comba- 

te entre seu grupo e um beholder Com 

certeza, alguém por aqui andou vendo 

Caverna do Dragão demais... 

Holgorth “em beholder não se bale com 
uma flor” Kallastir, Fortaleza/CE 


“Vou me transformar em RATO.” 
— Um druida, em meio a uma manada 
de elefantes. 

Fullmetal Fabiano, e-mail 


“50 darei um alerta, depois que os ró- 
tulos de “resenhas imparciais e ruins” 
pegarem, não tem volta 

— Um leitor insatisfeito (para poupá- 
lo de chacotas, vamos chamá-lo pelo 
nome ficticio de “leitor”), provavelmen- 
te querendo dizer “resenhas PARCIAIS 


e ruins”, 
Os Troublemakers, SP/SP 


“Eu quero jogar com uma raça daquele 
livro, o CORRIDAS de Eberron.” 


— Um jogador, referindo-se ao suple- 
mento importado RACES of Eberron. 
David Gear, Artífice da Casa de Cannilh, 

SP/SP 


—DRAGONSLAVER 
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É Heroes oct Ba 





Cansado de andar pelos corredores 


de masmorras espancando monstros? 


Então, detone as criaturas ao ar 
livre em meio a uma guerra! 


=" epois que escrevi a matéria s0- 
bre combate em massa (DS nº 6), 


busquei por publicações do sis- 
tema d20 com esse tipo de assunto. O li- 
vro que me chamou mais a atenção foi o 
Heroes of Battle, tanto pela sua qualida- 
de gráfica como também pela chamada da 
contra-capa, que, resumidamente dizia ser 
o suplemento para colocar os jogadores 
dentro das batalhas de proporções épicas e 
também em missões que poderiam mudar 
o fururo de nações, 

Depois de ter lido o livro, vi que era algo 
completamente diferente do que eu espera- 
va. Achei que ia encontrar regras para simu- 
lar combates com exércitos, controlar tropas 
e colocar à disposição dos jogadores o coman- 
do de regimentos inteiros. Mas, Heroes of Ba- 
rrle não é nada disso, ele se propõe a utilizar o 
clima de gucrra CO TTIO pano de fundo fazendo 
com que essa ambientação de conflico substi- 
rua o conceito de masmorra. Ou seja, o jogo 


4% € exatamente o mesmo do D&D básico, po- 
« rém ao em vez de andar por labirintos subter 


râneos, os heróis circulam por um campo de 
batalha completando missões. 

Confesso que a princípio fiquei um pouco 
frustrado, não havia nada sobre combate em 
massa, objero de minha procura, mas resolvi 
olhar o livro dentro do que ele se propunha 
e descobri uma órima publicação. Tirei essa 
constatação por causa de diversos pontos po- 
sitivos do livro, os principais são: 

1. Esquemas de fluxos e mapas. 

2. Recompensas. 

3. Encontros no campo de batalhas. 

4. Regras da guerra. 

5. Apêndices. 

O primeiro item discute o propósico do 
RPG, que é colocar os jogadores como he- 
róis e foco principal da história e não coman- 
dantes de tropas numa guerra. Ou seja, usar 
o campo de batalha para criar missões e não 
criar regras de combare, função de um War 
Game e não do RPG. Para isso, as dicas e con- 
selhos são muito pertinentes e os “esquemas 
de Auxo” (Mowcharis) são valiosos para orga- 
nizar os ocorridos da guerra. Eles são, hasi- 
camente, linhas-guia para os PCs seguirem e, 
dependendo das escolhas, os rumos da guerra 
podem se alterar. Mas, além desses esquemas, 
o mais legal é a parte onde se ensina à montar 


mapas dos campos de baralha, regras que vão 
desde adendos ao sistema d20 até descrição 
de simbolos de desenho que designam o tipo 
de barreira ou terreno no local especifico. 

O segundo item; recompensas, ralvez seja 
a parte mais importante do livro. Além dos 
pontos de experiência e dos resouros, exis- 
rem mais duas opções de prêmios: us Victory 
Peormts (pontos de vitória, chamarei de VP) e 
Recogrirton Pormes (pontos de reconhecimen- 
to, chamarei de RP). Os VP são variáveis de 
acordo com o sucesso e tipo de missão dos jo- 
gadores. caso eles destruam uma máquina de 
guerra infernal que está exterminando o exér- 
cito aliado, ganham mais pontos, se somente 
ajudarem a defender uma invasão no castelo, 
somam menos. Os VP são a forma de indi- 
car a influência que os PCs exercem sobre a 


Heroes of Battle 

D&D edição 3.5 

Wizards of the Coast 

157 págs. Capa dura, Cor. Inglês - US 29,95 





guerra. Por exemplo: caso somem muitos VI, 
podem ser responsáveis pela virória de sua na- 
ção. Justamente com essas atitudes heróicas, 
são obtidos os RP, que podem dar condecora- 
ções (fama, importância hierárquica e influ- 
ência) e também promações, podendo rrans- 
formar os PCs em verdadeiros generais. 

O) rerceiro item são exemplos de encon- 


tle 


nm” 
Balestras magicas, 
relampagos e raios 


incinerantes, legal!!! 































tros (ou missões) no campo de batalhas. São 
várias mini-aventuras já prontas c detalhadas 
que se conectam com os acontecimentos da 
guerra. Essa parte é muito boa, pois mostra 
como transformar um local de campo aber- 
to e dinâmico cm uma espécie de masmorra 
viva que exige a presença dos jogadores para 
ser vencida. 

O quarto ponto forre são as regras da guer- 
ra, que não são só opções de ataque. Aqui es 
tão descritas as máquinas de cerco (com des- 
crições detalhadas), os bombardeios aéreos 
que vão de saraivadas de Hechas até lança 
mentos de rochas por águias gigantes. Tam- 
bém existem regras para estratégias especiais, 
o efeito da moral, a importância de coman- 
dantes é a aplicação dos VP e RP que conce- 
dem as condecorações e promoções. Ainda hã 
a parte que descreve ações sinérgicas chama- 
das de “trabalho de grupo”, que, se ensaiadas, 
podem dar benefícios no combate. 

O quinto e último ponto forre são os apén- 
dices, especialmente os dois primeiros que tra- 
zem exemplos esmiuçados de exércitos c hchas 
de seus soldados e montarias. Excelente para 
facilitar o trabalho do Mestre. O livro ainda 
conta com descrições do uso das magias na 
guerra e novos feiriços especiais (como a ha- 
bilidade de modelar o campo de batalha à sua 
vontade) e itens mágicos (os mais interessantes 
são as máquinas de guerra, como a balisa de 
relâmpagos e a catapulta necromânrica) 

É claro que existe um capítulo dedicado 
aos personagens, descreve novos usos para pe- 
rícias, novos talentos (o melhor é o ready shot 
que dá um dano massivo de tiros à distância 
em inimigos em investida) c classes de presti- 
gio. Mas essa parte é a mais fraca. 

Em uma análise hnal, se você procura um 
livro que lhe ajude a introduzir o clima de 
guerra em sua campanha, Heroes of Bartle é 
uma boa opção « ainda conta com desenhos 
bem feitos e texto conciso. Mas, se você anseia 
por montar grandes exércitos com tropas espe- 
ciais e colocá-las para a peleja, procure outras 
fontes. Essa, talvez seja a maior falha do livro, 
as regras mais ao estilo War Game deveriam es- 
tar presentes. Se esse ponto tivesse sido aborda- 
do em vez das “posturas radicais, o livro seria 
praticamente perfeito. E 
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Arcádia 
osmos 


Terra de pégasos, minotauros, 
semideuses, e Xena! 


ungeons & Dragons. Jogo de fan- 

tasia medieval. Será mesmo? 

Sabemos bem, de “medieval” este jogo 
rem pouco. Sua mitologia na verdade é forma- 
da por elementos de muitas outras culturas, 
muitas tradições. Dragões babilônicos. Drui- 
das e magos celtas. Monges chineses. Samurais 
japoneses. Bárbaros de pulp acrion. Mosquerci- 
ros da Renascença. Piratas do Caribe. Elfos c 
trolls escandinavos. Você vai encontrar todos e 
muitos outros no multiverso de D&D, 

Mas, se existe uma única cultura que for- 
neceu mais ingredientes para formar esta mi- 
rologia moderna, foi a greco-romana, 

Aqui estão os ciclopes, pégasos, hidras, 
sátiros, harpias. quimeras, medusas, golens, 
centauros é minótauros, Aqui estão ts gran 
des pantcões. que favorecem seus servos € 
trazem desgraça a seus inimigos. Os paladi- 
nos originais de Carlos Magno, os gladiado- 
res e legionários imperiais. Os sacerdotes e 
vráculos, em sintonia com suas divindades. 
As grandes histórias sobre heróis que caçam 
monstros e desaham os próprios deuses. 

Por isso o NeoKosmos, este lugar de togas 
e sandálias, nos parece tão familiar. 

Arcádia NeoKosmos está entre os mais re- 
centes lançamentos da Editora Daemon. Sob 
a autoria da equipe Krypreia, formada por 
autores apaixonados pela Grécia Antiga, este 
víulo oferece um cenário de fantasia extre- 
mamente hel à mitologia grega. E embora 
apresente o Selo D20, também inclui regras 
para o Sistema Daemon da casa, 

Estes mesmo autores fazem questão de 
avisar: é um cenário repleto de licença poé- 
tica, Apesar da exaustiva pesquisa, numero- 
sos miros gregos tinham duas ou mais versões 
— muitas delas conflitantes, incompatíveis, € 
ainda assim “oficiais”. Em nome de um jogo 
divertido, a Krypteia optou por não ser coral- 
mente fel à História Antiga. Por exemplo, os 
gregos reais nunca chamaram a si mesmo de 
“gregos”; eram helenos, e antes disso, aqueus. 

Esta não é uma Cirécia histórica, como o 
antigo Gurps fmpério Remano. É uma Grécia 
fantástica, uma realidade paralela, existen- 
te em um bolsão dimensional — o NeoKos- 
mos, para onde viajaram os Deuses Olimpi- 

Eos e muitos de seus seguidores. Ali vivem 
os seres míticos, apenas fazendo visitas oca- 
sionais à Grécia real, na Terra. Chegar a esse 


mundo fantástico é mais simples do que pa- 
rece, arravés de uma estrada comum, um rio, 
ou mesmo uma porta! 

Mas c essa tal Arcádia? Trata-se de outro 
bolsão dimensional, encontrado e governado 
pelo Árcade — um filho de Zeus, sacrifica- 
do ainda bebé, Tendo sua entrada no Hades 
proibida pelo pai, o Árcade perambulou pelo 
multiverso até encontrar este reino, formado 
por reflexos ideais da Grécia real. 

Filosoha é a palavra de ordem neste uni- 
verso. Esteja preparado para questionamen- 
tos metafísicos, para confrontar às mesmas 
perguntas que ocuparam os pensadores gre- 
gos do passado. 

Após colocar o leitor no clima, Arcádia 
NeoKosmos segue oferecendo opções para per- 
sonagens jogadores. Além de humanos, temos 


Arcádia NeoKosmos 

tstema 020/Aistema Daemon 

Editora Daemon 

197 pags. em PB, capa mole, português, US 39,00 





equivalentes gregos para algumas raças icó- 
nicas de D&D: orosidai (anões), zoi asproi 
(elfos), misos-zoi (meio-eltos), misos-kitnoi 
(meio-orcs). Quase não há alterações mecâni- 
cas. Ha também cenrauros, e os keronis, um 
povo misterioso com elevado poder mágico. 
Verificando as classes, outra vez entende- 
mos que D&D tem forte inÁuéncia greco-ro- 
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MDeusa da Discordia 
Massimo a aparencia 
belalpara cada 


observador... 


mana. Bárbaros, bardos, clérigos, guerreiros, 
ladinos, rangers e magos não têm nenhuma 
diferença em regras. Paladinos são aqui chas: 
mados campeões, e lutam por suas respectivas 01 
divindades em vez de proteger o Bem c Or- | 
dem. Feiticeiros ficam restritos à raça do ke- j 
ronis. Não ha druidas ou monges. 

Às classes de prestígio incluem o oráculo, 
conjurador divino com poderes de adivinha- 
ção, O caçador de monstros, que estuda as 
fraquezas da criatura. Ekdromos são guerrei- 
ros de elite, especializados em lutar sozinhos. N 
É no espião cocontramos um ladino com vá- | 
rias identidades diferentes. 

O talentos reproduzem ráricas do Mundo 
Antigo. Todos os 300 de Esparta com certeza 
tinham Synasdismos, que permite a um alia- 
do próximo também se benehciar de seu es- 
cudo, Keraia-Edithesi, por outro lado, é bem 
ruim (fazer um ataque total c desistir dos ata- 
ques regulares, apenas para lazer um único 
ataque que ignora o escudo do alvo). 

As armaduras trazem uma tabela correta, 
completa, enquanto à tabela de armas mena" > 
ciona apenas peso c dano: nada sobre mar-y 
gem de ameaça, dano crítico, ou mesmo seu 
tipo (simples, comum ou exótica). Sem essa 
informação, não hã como saber se um perso- 
nagem sabe ou não usar cada arma. 

Uma pena, os livros Daemon sempre se- 
guem a tradição de esquecer ou crrar regras 
D20. Logo adiante, em seu rico capítulo so- 
bre deuses gregos, o jogador de D&D encontra 
apenas seus Dominios. Não consta a tendência 
(portanto, não há como saber as tendências per- “. 
mitidas para clérigos). Arma Espirirual é uma | 
magia divina permitida, mas como usá-la se não 
sabemos a arma favorita de cada divindade? 

Encerramos com monstros (todos já co- 
nhecidos em D&D, mas aqui aparecem mais 
héis à mitologia grega). detalhes sobre a cul- 
tura grega, c uma aventura pronta. Às vinte 
páginas finais são reservadas para o Sistema 
Daemon, um grande crunto: você pode usag' 
o livro sozinho, com estas regras, ou em con 
junto com D&D, à sua escolha. 

Mesmo com um problema mecânico aqui 
ou ali, Arcádia NeoKosmos ainda é uma boa 
aquisição é ainda explica de onde vieram cer- 


ras coisas que fazem D&D rão divertido. B 
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| Montanha de Fogg 


Se deseja enfrentar o ogre da 
caverna, vá para a página 47... 


uem não se lembra da incrível 
série Aventuras Fantásticas, co- 
leção dos famosos livros-jogo: À 
Cidadela do Caos, O Feiticeiro da Monta- 
nha de Fogo, Floresta da Destruição entre 
outros? Quem se lembra, vá para a pági- 
na 32; quem não se recorda, taça um tes- 
te de Sorte para poder continuar lendo 
esta resenha. 

Brincadeiras à parte, O Feiticeiro da 
Montanha de Fogo foi o primeiro titu- 
lo de uma série que rendeu mais de 55 
volumes, vendeu cerca de ]5 milhões de 
cópias por todo o mundo e foi traduzida 
para 20 idiomas. 

Não é para menos, já que com um 
simples livro de bolso, era possível viver 
campanhas sem nem sequer precisar de 
um Mestre. Os livros-jogo foram o pon- 
ta pé inicial de muiros RPGistas que pas- 
saram posteriormente para o ADGD, 
GURPS e Vampiro. 


Os autores, lan Livingstone e Steve Ja- 





%» ckson ficaram muito famosos no univer- 
+ so do RPG e da literatura infanto-juve- 


nil. Susas obras, importadas pela extinta 
Europa-América, no melhor português 
de portugal, vão deixar sempre muitas 
saudades. Há uma lenda urbana contro- 
versa sobre um dos autores: alguns leito- 
res afirmam que Steve Jackson é o mes- 
mo criador do GURPS, outros já têm 
certeza que trata-se de um simples caso 
de escritores homônimos. E claro, que 
deixarei para vocês esta dúvida cruel! 
Diferente dos livros antigos, o lan- 
çamento da Edirora Caladwin — uma 
nova força do RPG nacional —, não é 
auro-suficiente, na verdade, este anrigo 
sucesso foi convertido totalmente para 
o sistema d20 e transformado em uma 
aventura para personagens de 4º nível de 
D&D, seguindo o estilo dos fascículos 
“oficiais da Wizards of the Coast. 
Portanto, é necessário o uso dos livros 
básicos de Dungeons & Dragons da Devir. 
bem como um conjunto dos conhecidos 
dados poliédricos. À idéia da conversão 
Cc muito Interessante, pois com certe- 
za muitos Mestres aids já pensa- 
ram em aproveitarar os livros-jogo ou até 
mesmo alguns de seus elementos para re- 


Chear suas aventuras. Ágora, não precisa- 
remos mais ter este trabalho, a adaptação 
de Jamie Wallis e a cradução da editora 
estão à disposição. 

Mas o que realmente importa: o clima 
da narração, os célebres monstros, NPCs 
e desahos, ainda estão lá, bem como os 
famigerados testes de Sorte. Neste que- 
sito, o livro acertou em cheio: a sugestão 
do atributo Sorte como habilidade-chave 
sem comprometer o equilíbrio do jogo 
ou tornar testes de resistência e de perícia 
obsoleros foi uma solução excelente. 

Para vocês terem um gostinho do que 
estou falando, reproduzo abaixo um tre- 
chinho que sempre abria os livros-jogo: 

“No interior da lendária Montanha de 
Fogo, vive um feiticeiro maligno chamado 
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Aagor. Por anos, aventureiros têm entrado 
no seu covil em busca de fama e do fabu- 
loso tesouro do bruxo — poucos retorna- 
ram, e aqueles que conseguiram trouxeram 
nada alem de contos de monstros, ciladas 
e morte inesperada nos frios corredores da 
marmaorra. 


ur 
Adivinha quem 
mm mn = 
=“ é o velhaco!? 


Agora, decidido a desbravar a moradh 
do mago, você terá sucesso onde outros falha- 
ram? Você irá sobreviver ao encontro com o 
Feiticeiro da Montanha de Fogo?” 

ora, continuemos com a resenha: 
além de dar todas as regras pará o uso da 
Sorte, o começo do livro sugere duas for- 
mas de jogo: uma delas remete ao jogo 
rápido, onde os PCs podem aproveitar as 
fichas prontas e partir para a ação; e a ou- 
tra sugere a aplicação da aventura dentro 
de uma campanha maior e melhor am- 
bientada, bascada no cenário de Titan. 

Depois da introdução, passamos por 
cerca de 23 páginas repletas com a de 
crição da aventura, detalhando minucio- 
samente rodas as salas da masmorra, seus 
encontros e perigos. Um mapa de rele- 
rência está estampado na segunda capa 
do livro c também pode dir baioado (na 
sua versão colorida) pelo website da edi- 
tora: www.caladwin.com.br, onde pode- 
mos encontrar outras coisinhas mais: to- 
das as ilustrações internas, fichas dos per- 
sonagens e a loja on-line. 

Terminada a parte da aventura, o livro 
fornece apêndices com os novos mons- 
ros, MOvas magias, um mini-cenario 
para montar uma campanha, dicas para 
adequação de níveis e quatro fichas de 
personagens prontas. 

O interessante das fichas são as perí- 
cias comentadas c explicações de como 
usar O personagem, o que cai perfeita- 
mente para jogadores iniciantes. Só fal. 
tou uma lista de magias para a clériga 
(pelo menos uma sugestão) já que a idéia 
era facilitar. 

Tecnicamente, a diagramação do livro 
está boa, não fosse os parágrafos aperra- 
dos e tírulos grudados nos textos, mas 
não é nada que comprometa a leitura. As 
ilustrações são bacanas, lembrando o tra- 
ço da antiga série. 

Finalizando, a Caladwin está de pa- 
rabéns pela qualidade do material, ain- 
da se levarmos em conta que se trata do 
seu primeiro lançamento. E claro, mui- 
tas congratulações pela iniciativa de tra- 
Zer um tesouro como este para nós. E 
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o início da década de 90, o RPG 
mais popular do mundo vivia uma 
crise. Admaneral Dungeons O& Dra 
gons 2º Esição, sem grandes mudanças há 
décadas, não estava conseguindo atrair no- 
vos jogadores — enquanto seus jogadores 
antigos, aos poucos, abandonavam o hobby, 
A revolução causada pela linha Storyrellor 
agravava o problema; havia começado a era 
dos cenários ricos € regras envutas. 
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urante o mais recente Encon- 
D:: Internacional de RPG, a De- 

vir Livraria — que representa 
no Brasil o jogo Dungeons & Dragons 
— declarou que não lançará o cená- 
rio Eberron. Além disso, não continu- 
ará com a linha Ravenloft. Este antigo 
clássico do horror havia sido retoma- 
do nos Estados Unidos pela editora 
White Wolf (conhecida por seu famo- 
so Mundo das Trevas), mas foi tam- 
bém interrompido, Sobre Dragonlan- 
ce, nada foi mencionado, A explicação 
da Devir: “preferimos concentrar nos- 
sos esforços em Forgotten Realms.” 

Isso significa que, por enquanto, a 
maior editora brasileira de RPG deve 
privilegiar os Reinos Esquecidos, e tal- 
vez alguma coisa ocasional para outros 
cenários. Uma refreada em D&D não 
chega a ser surpresa, especialmente 
com a retomada de Gurps 4º Edição e O 
novo Mundo das Trevas. 

Muitos cenários interessantes es- 
tão disponíveis em lingua portuguesa, 
dentro e fora do Sistema D20. Ravenloft, 
Dragoniance. Warcraft. Paranóia. Cas- 
telo Falkenstein. Reinos de Ferro. Shado- 
wrun. O Senhor dos Anéis. Invasão. Tre- 
vas, Changeling. Mas a grande maioria 
destes cenários e jogos conta com ape- 
nas um único livro básico. Poucos têm 
suplementos, e quase nenhum forma 
uma grande linha de títulos. 

Apenas dois grandes cenários de 
fantasia predominam no Brasil: Forgot- 
ten Realms e Tormenta. 

Mesmo com a oportunidade trazi- 
da pela Licença D20, outras tentativas 
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de instituir grandes linhas falharam. 
O promissor Equinox morreu na praia, 
após uma única aventura introdutória. 
O oriental Mítica teve melhor desempe- 
nho, completou três títulos antes de de- 
saparecer. Mesmo o inigualável épico 
Dragonlance não conseguiu, até agora, 
formar um público nacional expressivo, 
Novas tentativas continuam vindo. 
Após a bem-sucedida Trilogia do Fogo 
das Bruxas, a Jambô prepara-se para se- 
guir com seus Reinos de Ferro. À Concla- 
ve investe em vikings, com Guerreiros do 
Norte. E a Daemon ataca com sua linha 
Arcádia, baseada em mitologia grega. 
Mas, pelo menos por en- 


de Faerun ou É 

uai: seria a dificuldade em empla- 
car, no Brasil, um grande cenário total- 
mente novo? Não faltam demandas de 
fãs — muitos RPGistas pedem por no- 
vidades, muitos parecem ávidos por 
explorar novos reinos. Mas, na práti- 
ca, não parece existir tanto espaço as- 
sim no mercado. Apelos na Internet, em 
fóruns e listas de discussão, não corres- 
pondem à realidade. 

A realidade é esta; a maior parte dos 
grupos prefere continuar jogando em 
cenários que já conhecem. 

Você, jogador habitual, faça uma re- 
flexão. Quantas vezes, neste ano, seu 
grupo mudou de cenário? Não importa 
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se você usa uma ambientação própria, 
inventada, ou algo pronto como Tor- 
menta e Forgotten. Quantas vezes deixa- 
ram de lado uma campanha, um mun- 
do inteiro, para recomeçar do nada? 

Faça outra reflexão: há quanto tem- 
po você joga? Quantos anos? Durante 
esse tempo, quantos cenários diferen- 
tes seu grupo adotou? Pode ser surpre- 
sa, mas o grupo de jogo semanal típi- 
co experimenta, em média, apenas um 
novo cenário a cada SEMESTRE, 

Sabemos disso pela aceitação dos 
materiais que publicamos em revistas. 
Os leitores preferem elementos liga- 
dos a grandes cenários já existentes, 
ou então material genérico que consi- 
gam adaptar para esses mesmos cená- 
rios (engraçado como Arton ficou, de 
repente, povoado de alquimistas...). No- 
vas raças, classes, talentos, magias, itens 
mágicos. Mini-cenários são apreciados 
como curiosidade, mas é raro que se- 
jam adotados na mesa de jogo. 

É fato. RPGistas gostam mais de novida- 
des para mundos antigos, em vez de mun- 
dos novos. Isso ocorre por várias razões: 

Tempo: mudar de cenário poder ser 
interessante, divertido — mas não é fácil. 
Quem joga com regularidade sabe, RPG 
toma tempo. Tempo para estudar livros, 
construir personagens, para as próprias 
sessões de jogo. Tempo para criar laços, 
mergulhar, dedicar-se, aprofundar-se 
Por mais maravilhoso o cenário, é difícil 
gostar sem tempo para olhar. 

Não se pode mudar de mundo todas 
as semanas, todos os meses. Um grupo 
típico joga durante uma tarde ou noi- 


te por semana: isso não é, nem de lon- 
ge, suficiente para explorar um mundo 
vasto. É como tentar visitar o Museu do 
Louvre em uma única tarde. 

Dinheiro: um problema de natureza 
mais material. Um grupo de D&D já fez 
um investimento razoável em seus três 
livros básicos. Além disso, adquiriu um 
ou dois livros principais sobre seu cená- 
rio favorito (digamos, Tormenta D20: Guia 
do Jogador e Guia do Mestre; ou Forgotten 
Realms: Cenário de Campanha). Essa soma 
pode facilmente chegar aos 400 Reais. 

Não é surpresa que estes jogadores 
façam seu investimento valer a pena, 
mantendo-se héis a um mesmo cená- 
rio. Ao comprar novos livros, vao pre- 
ferir aqueles ligados ao mundo que já 
possuem. Ou, na melhor das hipóteses, 
livros genéricos que também sirvam 
para seu mundo habitual. 

Familiaridade: mudar de cenário 
implica em desafiar o desconhecido. 
Muitos gostam dessa sensação, desco- 
brir coisas novas, desvendar segredos. 
Mas um número bem maior prefere a 
segurança de saber onde pisa. 

Quando você já conhece suas ra- 
ças, classes, deuses e reinos, esta- 
rá mais preparado para viver aventu- 
ras nessa terra. Será capaz de cons- 
truir um personagem mais rico, mais 
eficiente. Saberá seus maneirismos e 
costumes. Ficará empolgado ao en- 
contrar um herói ou vilão de destaque 
— qualquer fã de Forgotten guarda na 
memória um encontro com Elminster, 
e nenhum aventureiro de Arton es- 
quecerá uma aparição de Arsenal em 
seu caminho, Conhecer gente nova 
é bom, mas estar com velhos amigos 
será sempre melhor. 

Então, a chegada de ce- 
nários novos é impossível? 
Nunca mais haverá, no Bra- 
sil, outro grande mundo? 
Forgotten e Tormenta do- 
minarão para sempre? 

Claro que não, nada é para sempre. 
Jogadores antigos sabem, Gurps foi o 
RPG mais popular do Brasil no começo 
da década de noventa. Até meados do 
ano 2000, esse posto pertenceria a Vam- 
piro:a Máscara. Na verdade, embora seu 
numero de praticantes seja hoje reduzi- 
do, o Mundo das Trevas permanece até 


hoje como a ambientação de RPG com 
mais títulos publicados no Brasil. 


Conquistar um lugar entre os cam- 
peões é possivel, mas também dificil, 
Não bastará tradição ou qualidade — 
Ravenloft e Dragonlance provam isso, 
nao conseguem repetir no Brasil o su- 
cesso que tiveram em seu pais de ori- 
gem. E ninguém questiona a qualidade 
e carisma destes universos tão amados. 

O que será necessário, então, para 
construir O próximo grande mundo? Al- 
gumas dicas: 

Diferencial poderoso. As chances 
de um novo cenário são poucas, quan- 
do ele não oferece algo especial, único. 
E não adianta pensar em mudanças “pe- 
quenas” — já existem clássicos gigan- 
tescos, tradicionais, então é preciso ser 
audacioso. Reinos de Ferro aposta em 
histórias pesadas, sombrias, & super-má- 
quinas a vapor. O excelente importado 
Midnight apresenta um mundo tolkie- 
niano padrão, mas dominado por seu 
“Sauron” local, DragonMech, imaginem 
só, trata de mechas a vapor feitos por 
anões para enfrentar dragões lunares! 

Ligação com um mundo já existente. 
Claro, esta solução não está ao alcan- 
ce de todos, Nosso Reinos de Moreania, 
embora ofereça um diferencial forte 
(povos-fera substituindo as raças tradi- 
cionais de fantasia), também está ligado 
a Tormenta. Essa conexão vem fazendo 
muita diferença para atrair jogadores e 
manter o cenário firme no rumo. Os ti- 
tulos da linha Daemon (Arkanun, Trevas, 
Neokosmos...) também recorrem a esta 
fórmula, sempre amarrando cada novo 
cenário ao multiverso da editora. 

Regras incluídas. Incluir no pró- 
prio cenário as regras básicas para usá- 
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lo, sempre será um grande atrativo — 
a Daemon praticamente foi construí- 
da dessa forma, com cada livro trazen- 
do também as regras do jogo. Pode-se 
usar o Sistema D20 ou não. Até agora, 
nenhuma ambientação brasileira ten- 
tou esse recurso (mas correm rumores 
de que acontecerá em breve..). Uma 
ambientação assim, com regras D20 in- 
clusas, não podera usar o selo, Mesmo 
assim será atraente, econômica, porque 
dispensa os livros básicos de D&D. 

Modernidade, Os tempos mudaram. 
Por mais que alguns de nós sintam fal- 
ta dos "bons tempos de AD&D”, os pró- 
prios inventores desse jogo sabem que 
ele está ultrapassado, extinto. Dunge- 
ons & Dragons foi remodelado na virada 
do milênio, abandonou a Idade Média 
para abraçar uma fantasia moderna, ar- 
rojada. Eberron tem sido ainda mais au- 
dacioso, imitando os games japoneses. 
Cenários presos a moldes antigos po- 
dem agradar a alguns saudosistas, mas 
nunca serão sucessos comerciais. 

Versatilidade, Um mundo tem 
maior chance de sucesso, quando seus 
elementos podem ser usados livremen- 
te em outros mundos. Academia Arcana 
e Vectora são lugares bem conhecidos e 
tradicionais de Tormenta. Mesmo assim, 
ambos foram transformados em mini- 
cenários que podem ser usados sozi- 
nhos, ou em Arton, ou qualquer outra 
ambientação. Monstros de Faerun é ou- 
tro exemplo, um livro de criaturas dos 
Reinos Esquecidos, mas que também 
serve para outros mundos. 

Outras mídias. A revista em quadri- 
nhos Holy Avenger foi importante na po- 
pularização de Tormenta, transformando 
fas de anime em RPGistas (e vice-versa). 
É uma boa idéia procurar fãs em lugares 
inesperados — muita gente está pron- 
ta para gostar de RPG, apenas não sabe 
disso ainda! Um cenário baseado em Se- 
nhor dos Anéis não ajudará muito nisso, 
mas um cenário inspirado em algo dife- 
rente, uma atividade distante de nosso 
meio, pode revelar-se uma surpresa. 

Quando o próximo grande mundo 
tomar seu lugar ao sol, ao lado de Ar- 
ton e Faerun, ele provavelmente deverá 
seguir uma ou mais destas normas. Ou 
talvez seu autor seja tao audacioso, tão 
criativo, que conseguirá fugir de todas 
elas. Surgirá com algo novo e surpreen- 


dente. Vamos descobrir. D 
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À qui existem dezenove países, mas 
A são poucos aqueles que podemos 
r. Em dez deles há ninjas verda- 
deiros, habitando vilarejos secretos, Es- 
tas vilas treinam e vendem os serviços 
dos ninjas, para governos locais ou na- 
ções aliadas. Neste mundo, em uma vila 
secreta, vive Naruto — um jovem baru- 
lhento e hiperativo, constante busca 
por aprovação e reconhecimento peran- 
te outros ninjas. 

Naruto teve início em 1999 como uma 
história em quadrinhos de Masashi Kishu- 
moto. Foi publicada na revista japonesa 
Shomen Jump, da editora Shueisha, e tam- 
bém recebeu uma adaptação para TV em 
desenho animado. Por sua longa duração e 
combares intensos, as aventuras do jovem 
Urumaki Naruto têm sido conhecidas co- 
mo o “novo Dragon Bal”, Sua exibição no 
Hrasil deve ocorrer ainda este ano. 

Você vai encontrar, adiante, regras op- 
cionals para reproduzir as poderosas habili- 
dades dos ninjas vistos cm Naruto. Lise estas 
regras para sediar uma campanha bascada 
Mó ARMED Lncl ua ESLES poderes Cm qual- 
quer outra aventura como preferir. 

Apenas os poderes é récnicas vistos nas 
primeiras temporadas aparecem aqui, Não 
podemos revelar mais por falta de espaço, 
e também para não estragar à diversão da- 
queles que ainda não conhecem a histó- 
ria original, 


Ninjas das 
Vilas Ocultas 


Cada vila oculta tem seu simbolo, liga- 
doa um elemento da natureza. À vila é go- 
vernada pelo ninja mais forre, que recebe 
o título de kage. Uma das mais importan- 
tos é Konoha, vila secreta da Folha, do País 
do Fogo. Kohona é uma das maiores c mais 
poderosas vilas ocultas, governada pelo Ho 
pabe, É cambém o lar de Naruto. 

Outras vilas importantes são: Suna, vi- 
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Este mundo e estranho e fantástico. Antigo. mágico, mas 
tambem pleno de conveniências da vida moderna, como rádio e 
computadores — tradição e tecnologia convivendo juntas. 
Um mundo de encanto e misterio, habitado por seres espirituais. 

dcima de tudo, um mundo povoado pelos ninjas. 


la secreta da Árcia, no Pals do Vento, miste- 
rosa e assustadora, governada pelo Kazeka- 
ge Kiri, vila secreta da Névoa, no Pais da 
Água, comandada pelo Mizukage. Iwaga, 
vila secreta da Pedra, no Pais da Terra, con- 
tedlada pelo Iruciikage c Kumonuga, a vi- 
la secreta de Trovão, no país do Trovão, co- 
mandada pelo Raikage. 

A renda das vilas provém de mis- 
sões contratadas, realizadas por seus nin- 
jas. Nem todos os moradores de uma vila 
são ninjas, mas estão todos de alguma for- 
ma ligados a essa atividade. Alguns ensinam 
aos jovens, outros fabricam armas e equipa- 
mentos, e outros provém bens e serviços es- 
senciais (afinal, um ninja ainda precisa co- 
mer!), Oueros ainda são curandeiros, sábios 
ou estudiosos. 

Neste mundo, ser um ninja Éuima vcu- 
pação honrada « respeitada pelo povo, com 
um-sério código de conduta Os maiores e 
mais famosos ninjas foram grandes heróis, 
ajudaram muitas pessoas c realizaram im- 
portantes missões por seus países, Existem 
alguns proseritos, que vendem seus serviços 
pelo melhor preço — mas o legitimo ninja 
é reconhecido por sua nobreza e caráter, 


Um Ninja, Dois Ninjas 
A palavra “ninja” vem da lingua japo- 
nesa, E significa “pessoa que age lurtiva- 
mente” Em sua origem, não tem forma 
plural (um ninja, dois ninja) Palavras ja- 
ponesas só passam para o plural quando 
já Toram dicionarizadas, como “samurai” 
(um samurai, dois samurais). Então, não 
E gramaticalmente correto dizer “ninjas” 
Aqui, entretanto, optamos por esta for- 
ma de aportuguesamento do termo, para 
não confundir o leitor e também tornar Os 
nínias mais farmiliares, pessoais, não E5- 
lrangeros. Afinal, estamos no mundo de | 
Naruto, e por aqui há ninjas em todo lugar! 
O mesmo vale para jutsu, Kunai & ouiras 
palavras japonesas empregadas aqui 











































Pontos de Chakra 


Todo ser vivo tem uma energia interior, 
uma força chamada chakra. Essa energia 
tem várias funções no corpo, sempre Íuin- 
do c rengvando-se. Acredita-se que o chakra 
é responsável pela ligação entre o corpo e a 
alma, porque afera a ambos, 

Os ninjas aprenderam a usar seu chakra 
de muitas maneiras, seja para ativar habi. 
lidades especiais, aumentar sua eficácia em 
combate, ou realizar que (veja adiante) 
Conforme aprende a controlar o chakra, 
um ninja é capaz de manifestar poderes 
maiores, 

Todo personagem tem Pontos de Cha- 
kra em quantidade igual a seu modif- 
cador de Carisma (mínimo 1), multipli- 
cado por seu nivel de personagem, 

Assim, um ninjá de 5º nivel com Caris- 
ma 17 (+3) tem 15 Pontos de Cabra. Estes 
pontos são usados para ativar poderes espe- 
ciais, como os jutsus. Tais poderes são des- 
critos mais adiante: 

Pontos de Chakra são recuperados com 
descanso. Oito horas de sono tranquilo 
restauram todo o chakra de um persona- 
gem. Pode-se também recuperar | Ponto de 
Chakra com uma hora de meditação (ex: 
gindo um teste de Concentração, CD 0). 

Um permonagem sem Pontas de 
Chakra pode. em situações de emergên- 
cia, sofrer dano temporário de Constitu- 
ção para ativar poderes. Cada ponto de 
Cons consumido desta forma equivale a 
um Ponto de Chakra. 

Pontos de Chakra podem ser utiliza- 
dos apenas por personagens com o talento 


Chakra (veja adiante). 
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Juísus: 
Tecnicas Secretas 
Um juttm (Crécnica” em japonês) é um 


efeito mágico realizado através de mevimen- 
Los feitos com as mãos, chamados “selos”. Do- 

















ADAPTAÇÃO 


ELA AMA JuisU exige muito trei- 
no, além de utilizar energia do 
clara para sta ativação. 

Existem centenas de 
jutsus, Alguns ninjas se 
especializam em certos ti- 
pos conforme seu estilo pes- 
soul, Familia cu clãs fogo. 
controle mental, aumen- 
to de tamanho. 

lursus funcionam 
da mesma forma que as magias de um con 
purador, excero pele faro de que consomem 
chakra para acivar e manter. Todos os jut 
“us LÉM componentes verbais € gestuais, € 
algums requerem componentes materiais 
— normalmente pergaminhos ou 
similusles traçados em alguma 
superficie. Jursus mais 
avançados podem até 
exigir 0 sangue do 
próprio minga. 

Qualquer mas 
gia existente no Li- 
vro do Jogador D&D, Primeira Aven- 
mira ou Manual 4AD&T pode ser exe- 
cutada como um jutsu, com autoriza- 
ção do Mestre. 

Uma magia realizada deste modo com: 
some 1 Ponto de Chakra por nível da ma- 
gia. Por exemplo, lançar uma Flecha Artla 
(vncê pode mudar o nome para *Cuspe da 
Vibora" ou algo assim; ninjas gostam de no- 
mes impressionantes...) consome 2 Pontos 
de Chakra, por ser uma magia de 2º nível, 
A tnagra funciona exatúmente como se lan- 
cada por um conjurador de mesmo nível. 

Resistência Contra Jutsus: resistir do 
efeito de um juca requer um veste de resis- 
tência, conforme as cegras normais da pas 
gia, com CD DO + nivel do jursu + modifi. 
cador de Inveligénciado ninja: 

Idenvficando Jutísus: assim como 
acontece com magias jutsus podem ser 
identificados atraves de suas palavras c ges- 
ros, com a pertcia Identificar Magia (CD 
15 + nivel do jutsu), Uma Falha muito grave 
nesse teste (TU ou mais pontos de diferença) 
indica uma informação totalmente errada. 

Juisus Conhecidos: um ninja conhe- 
ce uma quantidade de juesus igual a seu 
modificador de Inteligência (minimo [) + 
scu nivel nesta clisse. Pode-se aprender um 
novo jutsu observando sua excoução, com 
um teste bem sucedido de Identificar Ma 
gia (CID 15 + nível do jumsu). Em caso de 
talha, o mina recebe um bónus de +! em 
cada nova tentativa: 

Um personagem pode aprender qual 
quer quesu, Mas só pode executar aqueles 
cujo nivel máximo (ow custo em Pontos de 
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Naruto: 
nem um pouco 

habilidoso, mas 
muito esforçado! 


Chakra) seja igual a metade de seu nivel, ar- 
redondado para cima. Então, tm ninja de 
5º nivel só pode realizar jutsas de 3º nível 
pu menos, 

Junsus Similares: um niívia recebe 
um bónus de +2 em testes de Idenrificar 
Magia. para aprender juisus similares q 
outros que já conheça. Por exemplo, um 
ninja que sabe executar Mao Flamejan- 
res recebe um bónus de +2 para aprender 
Esfera Flemejanse, Bola de Fogo c ourras 
magias do fogo (que poderiam se chamar 
[écnica dos Dedos do Dragão, Técnica 
de Olho do Dragão e Técnica da Fúria do 
Dragão, respectivamente). 

Jutsus Modificados: algumas rócnicas 
vistas em Naruto são versões modificadas de 
magias existentes no Sistema DO, algumas 
melhores, ourras piores. Naruno sabe reali- 
var (muito male porcamente...) o Henge no 


Jutsu, técnica de transformação aque lembra 


magias como Alterar e Imagem Silemóio- 
sa. No entanto, seu Age Bird mo Jutrm 
Clécnica do Clone das Sombras) é uma ver 
são muitissimo mais poderosa da magia Ke- 
fexos. Cabe ao Mestre aumentar ou reduzir 
o nivel de cada jutsu 


Talentos do Chakra 


Todos os talentos deseriros a seguir exi- 
vem o talento Chakra como requisito, Além 
disso, rodos podem ser escolhutos como ta- 
lentos adicionais pela classe básica ninja, 
descrita mais adiante 





Você é capaz de mampular o chakra 
Benefício: com um teste bem-sucedido 
de Concentração (CID 15) e uma ação pa- 
drão, você canaliza o chakra para melhorar 
seu desempenho em combate. 
Você recebe um bónus em suas rolagens 
de ataque e dano, e também Pontos 
de Vida temporários. Esse linigs é 
igual a 115 do nivel do persona- 
gem, arredondado para cima com 
o seguinte resultado: 


1º a 4º mivel: bónus de +| 
4º 4 8º nível: bónus de +? 
9º 4 12º nível: bônus de «3 
13º 4 16º nivel: bónus de +4 
[7º a 20º nível; bónus de +5 


Emão, um mina entre 5º c 8º nível rece 
be um bónus de «2 em seus testes de aráque, 
rolagena de dana, e 2 PVs temporários 

Este efeiro consome | Ponto de Chakra 
por rodada em que é mantido. 


Você comegue reunir mais ehakra: 

Pré-requisito; Clalra 

Benefício: o personagem recebe +3 
Pontos de Chakra adicionais, 

Especial: este talento pode ser ad- 
quirido. várias vezes Seus bencíicios 
se acumulam. 


Você realiza jutsus mais facilmente 

Pre-requisito: Chalra 

Benefício: qualquer jutsu realizado pe- 
lo personagem tem seu custo em Ponros de 
Clhakra reduzido em 1 (até um minimo de 
| porto). Leso não altera o nivel do quesu, 


Sharingan 

Você é um ninja de mil jutsus. 

Pré-requisito: Chakra. Identificar Ma 
gia 12 graduações. 

Benefício: você pode aprender qualquer 
número de jutsus. Alem disso, enquanto ti 
ver pelo menos | Pomo de Chakra, você 
e automaticamente bem-sucedido em tes 
tes de Identificar Magia para aprender no- 
VOS JUESS. 

Normal: um ninja conhece uma quan- 
tidade de jutsus igual a seu modificador de 
Inteligência + seu nivel nesta classe. Apren- 
der um novo pues exige um teste de Idenuf 


car Magia (CD 15 + mivel do juisu) 


E 
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Observação: q Sharingan visto em Na 
rúto tem vários gutros poderes; eles serão 
vISUus Cima luturas merias, como VERSÕES 


aprimoradas deste talento 


Tecnica da 
denção Redobrada 
Você está sempre atento. 
Pré-requisitos: ( hakra 
Beneficios: enquanto tiver pelo menos 
| Ponto de Chakra, o personagem recebe 


um bônus de +3 em todos os cestos de Ol 
servar, Ouvir e Procurar 


Técnica do 
Chakra Adesivo 

Concencando o Chakra na sola dos 
pés, você pode andar em qualquer superti- 
ie: paredes, vero, ou mesmo na água. 

Preé-requisito: Chakra 

Benefício: Erequaneo tiver pelu TINCETLIS 
| Ponro de Chakra; o personagem pode ca- 
minhar normalmente em superficies imcli- 
nadas, paredes ou tetos, sem precisar fa- 
zer testes de Escalar. Pode rambém percor- 
rer superfícies muitos lisas, incluindo uma 
Área Escorregádia, sem risco de cair. 

O ninja pode ainda caminhar sobre água 
parada, lama « superfícies semelhantes, em 
velocidade normal: correr sobre a água exige 
um teste berm-sucedido de Equilibrio (CD 
15) ou 1 Ponto de Chakra por rodada 


Tecnica do 
Chakra da Vida 

Enquanto LIVEF ENCFgA, você é dificil de 
ser derrotado 

Pré-requisito; Chalera 

Benefício: quando você chega a O 
PVs, qualquer dano adicional é reduzi- 
do de seu Chakra, preservando sua vida 
Você perde Pontos de Chakra em vez de 
Pontos de Vida. Quando seus Pontos de 
Chalcra se esgotam. você volta a sofrer da- 
no normal 


Tecnica do 


Vincé corsegue extrai Chalga da comida! 

Pré-requisitos Chakra 

Benefício: você pode recuperar Clakra 
ao curmer mais que à necessário. Consu- 
mindo ocequivalente a três releições, você 
recupera dó Pontos de Chakra. Você so 
pode usar esta técnica até 3 vezes por dia 
(manhã, tarde, noite), 


Tecnica do Jutsu Falso 


Com gestos complicados, você engana 
seus oponentes ao realizar um jutsu 

Pré-requisito: Chakra 

Beneficio: idenrificar seus jutsus exige 
um teste bem-sucedido de Identificar Ma- 
gia (CD 20 + nível do jutsu + modificador 
de Carisma do personagem) 

Normal: identificar um juesu exige um 
teste bem-sucedido de Identificar Magia 
(CD 15 enivel do jumu) 


Tecnica do Jutsu Mudo 


Você pode executar jutsus sem palavras 

Pré-requisito: Clalcra 

Bencficio: t+ personagem pode real- 
zar jutsus silenciosamente, sem dizer o no- 
me da técnica. Ao fazé-lo, o jutsu conso- 
me +! Ponto de Chakra adicional. A dili 
culdade para identificar seu jutsu aumen 
ta em 0D+5 

Esta técnica pode ser usada em conjun- 
to com a Técnica do jutsu Parado (totali- 
sando +2 Pontos de Chakra, CD+10) 


Tecnica do Jutsu Parado 
Você ceecuta jutsus sem usar as mãos. 
Pré-requisito: Chalera 
Benefício: o personagem pode realizar 

jutsus sem gestos Ao fazé-lo, o jutsu con 

some +) Pónro de Chakra adicional. À di- 

fculdade para identificar seu juesy aumen 

a em 01)+5 
Esta téunica pode ser usada em conjun 

to coma [écnica do Jutsu Mudo (patalizan- 

do +2 Pontos de Chakra, CD 10). 


Tecnica da Recuperação 


Você recupera sua energia mais rápido 

Pré-requisito: Chakra 

Benefício: o personagem pode recupe 
rar |dá Pontos de Chakra com uma hora de 
meditação (e um tese de Concentração, CD 
10). Este talento funciona apenas se 0 perso- 
nagem vem pelo menos | Ponto de Clhalera 

Normal: uma hora de meditação (Concon- 
ração, CD 10) recupera | Ponto de Chakra 


Tecnica do 

Salto do Gafanhoto 
Você pode saltar muito mais 
Pré-requisito: ( hakra 
Bencficio: cnquanto tiver pelo menos 

| Ponto de Chakra, o persanagem recebe 

um bônus de +10 em vestes de Saltar. Além 
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disso, não precisa correr Gm para saltar (ea 
dificuldade do reste não aumenta por dei: 
xar de correr) 

Normal; saltar exige uma corrida de 
ôm, ou a Cl) do salto - de lira 


Tecnica da 
Saraivada de hunais 


Você pode lançar muitos kunais ao 
mesmo tempo 

Pre-requisitos Chakra, Rajada de Golpes 

Benefício: você pode usar a habilida- 
de Rajada de Golpes em ataques com ku 
nat (ou qualquer outra arma de arremes: 
o Pequena) 

Normal; a Rajada de Golpes pode ser 
usida apenas para ataques desarmados (ou 
com armas de monge). 


Tecnica da Troca da 
Substituição do Corpo 
Também chamada Masarimi no ful 
su, esta técnica permite trocar de lugar 
com um objero inanimado (normalmen- 
te um pedaço de madeira), que sofre ata- 
equos Cm seu lugar 
Pré-requisito: Clakra 
Benefício: ao receber um 
bem-sucedido, faça uma finca em comba- 
ve (Blefar rsisúdo contra Sentir Mortiva- 
ção do atacante), Se você tiver sucesso e ti 
ver pelo menos | Ponto de Chakra, a ata: 
que do oponente erra (atingin- 
do o objeto trocado) q você 
não sofre daro algum. Vo- 
cé pode realizar esta ma 
nobra apenas uma vez 


por rodada. B 


4 Láque 



















Melhor que 
ser aventureiro, 
só mesmo 
ser ninja! 







Quem disse 
que todos os 
ninjas precisam 
ser iguais? 
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o mundo de Naruto, cada nação 

possui uma vila secreta, cuja prin- 

cipal atividade é treinar ninjas 
que atuam como agentes de elite em mis- 
sões diversas, Embora cada vila tenha suas 
próprias técnicas e códigos, todos os nin- 
jas partilham de alguns pontas em comum, 
Todos sabem manipular o Chakra, e todos 
dominam certo numero de jutsus. 

A classe bstea descrita a seguir reprodus 
os mingas de Naruto. Existem outras classes 
(ou classes de prestigio) “ninjas” oficiais c 
nao-oliciais, cm livros é revistas diversos. Se 
você usa algum cuiro ninja em suas campa- 
ilias, utilizo esta classe come uma variante 

Aventuras: 0 mina é um aventureiro ti 
pico Ninjas se aventuram para cumprir 
missões designadas por seus supenores. Al. 
guns seguem caminhos próprios, ou fazem 
parte de sociedades secretas com intenções 
estranhas misteriosas. 

Características: clicientes em combate, 
além de dominar poderes mágidos Incríveis, 
nunjas são considerados a elite dos aventu- 
reros — se um mingau não resolve o pro 
blema, ninguém poderá. Alguns são ainda 
profundos especialistas em vários assuntos, 
desaly segredos místicos até profissões mun» 
danas como artesanato 

Tendência: todo mina é ensinado, desde 
criança. a respeitar seus superiores e as leis 
da sociedade. Sua lealdade c rigidez rivali 
ra com o samurai histórico. Por essé mo- 
tivo, a maioria dos membros desta classe é 
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Leal e Bondosáa — mas muitos abandonam 
ese caminho por motivos variados. Ninjas 
de outras tendências não são assim tão raros 
quanto sé imagina, 

Religião: embora vivam em um mun- 
do espiritual complexo. de muitas tradições 
e rituais, Os mihjas não seguem uma religião 
atuante, Les acredigam em algo que lembra 
o Xintulssno — tiririca governado por 
inumeros espuritus, grandes E pequenos (co 
mo o demônio-raposa Kyuubi, aprisionado 
no corpo de Naruto), Em suas vilas não há sa- 
cerdotes ou clérigos o papel de guia espiritual 
é desempenhado por curandeiros e anciões. 

História: as Vilas Ocultas são cautelosas 
em preservar seus segredos, suas récnicas 
Apenas aqueles nascidos e criados ma vila 
são treinados como minjas. Não há exceção 
para estrangeiros, exceto em casos extraor- 
dinários (por exemplo, um bebé abandona: 
do aque tenha sado encontrado pelos hvaba- 
Estes casos, naturalmente, 
são mantidos em albsoluço sigilo, 

Raças: as Vilas Ocultas são habitadas 
apenas por humanos, sendo quase impius- 
sivel que qualquer membro de outra raça 
venha a tornar-se ninja. Novamente, isso 
só ocorreri em. casos extraordinários (por 
exemplos hmm .um bebe élfico abando- 
nado, encontrado pelos habitantes da vila). 

Outras Classes: o ninja valoriza à vetsa- 
ulidade, a variedade de opções disponíveis 
Embora esteja habituado à agir apenas com 
outros ninjas, ele também ficará confortá 


tantes da vila) 
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vel em uma equipe formada por aventurei- 
ros com habilidades variadas. Muitas vozes, o 
bom relacionamento com seus companhei 
ros será vital para o sucesso de uma missão, 

Função: o ninja é treinado para triun- 
lar nas mais diversas condições. Dominan- 
do técnicas de combate é também poderes 
músticos, eles são eficientes em quase qual- 
quer situação. Uma equipe de aventureiros 
pode ser formada inteiramente poe ninjas 
— não impor a natureza da mico. Eles 
podem atuar como soldados de elite, con- 
selheiros, estrategistas, emissários. espiões e 
até assassinos. 


Informações de Jogo 
Habilidades: scr ninja não é para qual. 
quer um. Esta classe requer valores elevados 
tou pelo menos acima da média) em quase 
todas as habilidades. força para lurar cor- 
po-a-corpo e saltar, Destreza para a defesa c 
perícias; Constituição pura PVs é Concen- 
tração: Inteligência para pontos de perícias 
e jutsus conhecidos; c Carisma para Pontos 
de Chakra. Se tiver que alocar um valor bar. 
xo, escolha Sabedoria Le mesmo assim, cor- 
rendo o risco de sofrer ataques-surpresa por 
falhar cm restes de Observar e Ouvir] 
Tendência: qualquer dependendo dy 
vila. Na vila de Konoha, por exemplo, as 
tendências mais comuns são LH, EN eh 
Dado de Vida: dó 


Perícias de Classe; as perícias de clas- 

















NOVA CLASSE 


se de um ninja das Vilas Ocultas (ca ha- 
bilidade-chave de cada perícia) são: Abrir 
Fechaduras (Des), Acrobacia (Des), Ar 
te da buga (1Des), BMefar (Car). Concen- 
tração: (Con). 
(Int). Conhecimento (História) Unr), Co- 


Conhecimento (arcano) 
ahecimento Cocal) (Int), Devifrar Escrita 
(Ini), Diplomacia (Car), Disfarces (Car), 
Equilibrio (Des), Escalar (For), Esconder 
se (Des), Falsificação (ne), Fuimmvidade 
(Des), Intimidação (Car), Observar (Sab) 
Obrer Informação (Car). Oficios (Im), 
Operar Mecanismo (Ini), Ouvir (Sab) 
Prestidigiração (Des), Procurar (Te), Sal- 
tar (For), Sentir Motivação (Sab), Sobrevi 
vência (Sab) e Usar Cordas (Des) 

Pontos de Pericia no |º nível: (6 + mo- 
dificador de Inteligência) xá. 

Pontos de Perícia à cada nível cubre- 
quente: 6 + modificador de Inteligência 


Caracteristicas 
de Classe 


Usar Armas e Armaduras: um ninja 
das Vilas Ocultas sabe usar as seguintes ar- 
mas: adaga, bordão, clava, foice curta, fun 
da, kama, kulkri. lança. machadinha, nun- 
chaku, sai, shuriken, siangham, além de ku- 
ai (veja o quadro), Para um ninja, todas 
estás armas são consideradas simples 

Um ninja não sabe usar nenhum tipo de 
armadura ou escudo — 
a maioria de sãas habil 
dades requer liberdade de 
movimentos. conto Um 
monge. Usando qualquer 
armadura, um ninja perde 
seu bónus na CÁ, seu mo 
vimento rápido e não po- 
de realizar uma Rajada de 
Canlpes 

Bónus na CA: um 
ninja é muito bem trei- 
nado em esquivas En- 
quanto não usa nenhum 
tipo de armadura ou es 
cudo, ele recebe um bó 
nus na CA conforme in 
dicado na Este 
bónus é 


Cincra ataques de MEMO 


tabela 


válido Mesmo 


ou quando o ninja es- 
ta surpreso: O munja não 
recebe este bónus quan 
do está imobilizado, in 
defeso ou usando qual- 
quer armadura 

Ataque  Desarma- 
do: lutar sem armas é a 
técnica de combate mais 





Nova Arma: Kunai 

Esta arma pequena é leve pode ser 
arremessada ou usada corpo-a-corpo 
Lembra uma adaga pontuda e afiada. 
com um anel no final do empunhadura 
Kunais são fáceis de ocultar E sacar 
Todo ninja das Vilas Ocultas aprende a 
arremessar kunais antes mesmo do frei 
namento ninja formal 

Kunai. arma exólica Pequena: daná 
14, custo 1 PO; decisivo 19-20, x2, Im- 
cremento de distância Gm. peso 0,25k9; 
tipo Perturante ou Cortante. 








comum dos ninjas. Eles recebem, no 1º ni- 
vel, Ataque Desarmado Aprimorado coma 
um talento bônus, sendo capazes de lutas 
da mesma forma que um monge. Seu da- 
no também aumenta conforme avançam 
de nível (veja à tabela). 

Rajada de Golpes: ninjas são treiira- 
dos para desferir Lita rajada ide golpes de- 
sarmados. sacrificando um pútico à preci- 
são, Quando esculle lazer essa manobra, o 
ninja recebe um ataque adicional na roda- 
da, usando seu Bórus Base de Ataque mais 
elevado, mas também sofrendo um redutor 
de -2 em cada ataque. Os bônus de ataque 


modificados estão na tabela 


Ninjalcomfcapuz 
pretojsaiuldejmoda! 


nofapaojteudai 





Os ajustes são aplicados durante a toda 4 
rodada, afetando também ataques de opor- 
runidade. Exaramente como monge. quan- 
do e ninja atinge o 5º nível da classe, a pe 
nalidade E reduzida [rara = | [ desaparece fria 
o aa nivel Esta manobra pego LLETES CD AÕES de 
contada comple La 

Diferente do monge o ninja só pode 
desterir uma Rajada de Golpes com ataques 
desarmados ou usando kunais 

No 1º nivel, a Rajada de Golpes se aprr 
mora Além do ataque adicional padrão, o 
minta recebe um segundo ataque adicional 
com scu BBA mais clevado 

Talentos Adicionais do Chakra no 
[º nível, o minja recebe Chakra como um 
talento bónus. Ele rambém recebe um Va 
lento do Chalkra bónus no 3º nivel, ea cada 
dois níveis seguintes (5,7,9,11,13,.) 

Queda Lenta: um ninja em queda li- 
VTE prole Usa paredes, muralhas, galhos o 
outros apoios próximos para reduzir o da 
no. Ele adquire resistência a quedas. igual 
1 SEih ds cl Resta classe Tr 1C ju, um niti- 
[us de 4º nivel ignora os prméçios 4 pon 
ros de dano caussdos por uma queda), Es 
La habilidade sE prt atnda rias AN) 
20º nivel; quando o minja ignora TODO 
o dano de qualquer queda 

Evasão: certos araques especiais, como 
uma magia Bode de fopo, permitem um tes 
to de Reflexos para que a vitirma sofra meta 
de do dano mormal, No 
2º nivel, caso seja bem-=su- 
codido em seu um teste de 
































Reflexos, o ninja não so- 
fre nenhum dano — mas 
ainda sotre dano normal 
se falhar Um ninja inde 
eso ou usando armadura 
não pode se beneficiar da 
Evasão. 
Movimento  Rápi- 
do: um mina recebe, em 
seu deslocamento. um 
bónus igual a seu nivel 
pesta classe (um ninja de 
8º ntvel desloca-se +Bm 
por rodada). Um min- 
ja usando armadura não 
recehe este bónus 
Evasão Aprimoara- 
dar a partir do 8º nivel, 
ao falhar em um teste de 
Reflexos, 
apenas metade do dano 
(e nenhum dano em ca- 
so de sucesso). Um nin 
jrindeteso ou usando ar 


o ninja sulpe 


maduca não pode se bes 


neficiar da Evasão. E 
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O primeiro e mais famoso RPG do 
3.0e 3.5, mas não há muita diferença entre ambas. Contém 
Traças, 11 classes e personagens até 20º nível. Para jogá-lo, 
você vai precisar de seus três módulos basicos: o Livro do 
Jogador, Livro do Mestre e Livro dos Monstros. 
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Jogo sobre heróis hollywoodianos vivendo aventuras no 

mundo moderno. Contém 1 raça (humanos), 3 classes & 

Bhersonagens até 10º nível. Para jogá-lo, você vai precisar 
je seu módulo básico, o Ação!!! 
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Jogo sobre heróis aventureiros que exploram masmorras, 
combatem monstros e conquistam tesouros. Contém 1 raça 
(humanos), 3 classes e personagens até 5º nível. Para joga- 
lo, você vai precisar de seus dois módulos básicos: o Guia 
do Jogador e o Guia do Mestre. 


E WO STA 


Jogo sobre artistas marciais, guerreiras mágicas, robós gi- 
gantes, Ireinadores de monstros, querreiros destruidores de 
planetas, xamãs e outros heróis de anime. Contém 6 raças, 
3 classes e personagens até 10º nivel. Para jogá-lo, você vai 
precisar de seu módulo básico, o Manual 4D&T. 
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uase todos os jogos de RPG 

tem suas próprias regras a res- 

peito de magia. Em alguns, 
essas regras são bastante maleáveis — 
deixam a imaginação do jogador livre 
para trabalhar. Dentro de certos limi- 
tes, 0 jogador pode manipular os efei- 
tos mágicos como quiser, ou até inven- 
tar suas próprias magias. Arkamun, Tre- 
nas, Ars Magica e o antigo 3D&T (mui- 
to antes de sua versão Turbinada) são 
bons exemplos de jogos assim. 

logos que usam o Sistema D20 são di 
lerentes. Dengeons & Dragon, Primeira 
Aventura, Manual 4DeT.. nestes titulos, 
cada magia realiza um efeito muito espe- 
cífico. inalterado. Poucas delas permitem 
que o Conjurador faça qualquer mudan- 
quem seu cfeiro. Essa limitação é compen- 
sada com hongas Hisras de magias — mas é 
claro, nenhuma lista jamais será longa o 
bastante para abranger tudo que um joga- 
dor pode imaginar. 

Você vai conhecer, d seguir, UM siste 
ma opcional de magias. Estas regras nasce- 
ram na tevista Lrmipdo Brasil dó, para o jo 
EO Dé ,e agora são adapradas pela pri- 
meira vez para o Sistema DS0 Com elas, 
um Conjurador pode seguir um ou mais 
Caminhos Elementais e realizar qualquer 
efeito, inventar qualquer mágica. Magias 
bascadas em elementos são muito pareci: 
das ST] aquelas vistas Em Final Fantasy É 
outros games 

Os Caminhos Elementais NÃO subs 
Htc às regras padrão Lim Conjurador 
pode CONnCimar lançando as Magias for 
mande cada jogo — D&D, PÃ ou 4D&I 

e também usar a magia elemental vis- 


Li adiante 


Os CAMIUTHOS 


Em alguns mundos, estudiosos acre- 
ditam que todas as coisas — incluindo a 
magia — são formadas por seis clemen- 
tos: água, fogo, ar, terra, luz e trevas. Tu- 
do que é mágico ou náo-mágico está, de 
alguma forma, relacionadas a pelo menos 
um destes elementos. 

Estes seis grandes Caminhos estão re- 
lacionados a todos os aspectos do mundo 
conhecido, e além. Em termos planares, os 
Caminhos estão ligados aos quatro Planos 
Elementais (fogo, água, terra, ar) e aos 
dois Planos de Energia (luz e trevas) 

Para ser capaz de manipular estes cle- 
mentos, um Conjurador deve adquirir 
um ou mais Lalentos Metamágicos Ele- 
mentais: Ar, Agua, Fopo, Luz, Terra ou 


TALENTOS 
METAMÁGICOS 
ELEMENTAIS 


CAMINHO DA AGUA 
Pre-requisitos: capaz de lançar magia 
Benefício: você pode lançar magia Ele 
mental da Agua. Você ainda pode adquirir 
Quiros talentos Metamágicos Elementais 
exceto Fogo 


CAMINHO DO AR 
Prê-requisilos: capaz de lançar magia 
Benefício: você pode lançar magia Ele- 
mental do Ar. Você ainda pode adquiri 
outros talentos Metamágicos Elementais 
exceto Terra 


CAMINHO DO FOGO 
Pré-requisitos: capaz de lançar magia 
Benelicio: você pode lançar magia Ele- 
mental do Fogo. Você ainda pode adquirir 
outros talentos Metamágicos Elementais 
Exceto Agua 


CAMINHO DA LLIZ 
Pré-requisilos: capaz de lançar magia 
Benelício: você pode lançar magia Ele- 
mental da Luz Você ainda pode adquiri 
Duiros talentos Metamágicos Elementais 
exceto Trevas 


CAMINHO DA TERRA 
Prê-requisitos: capaz de lançar magia 
Benelício: você pode lançar magia Ele- 
mental da Terra Você ainda pode adquirir 
outros talentos Metamagicos Elementais 
exceto Ar 


CAMINHO DAS TREVAS 
Pré-requisitos: capaz de lançar magia 
Benefício: você pode lançar magia Fle 
mental das Trevas. Você ainda pode ad- 
quinr outros talentos Metamágicos Ele 
mentais, exceto Luz 





T FÉVIIS, Cada talento OfErCCE aCcsão à UM 
Caminho. Um Conjurador pode adquirir 
quantos talentos quiser, combinando 


uarsquei deles PRA CrAr novos EÍeIinos 


CAUSATNIDO DANO 


lodos os Caminhos podem ser usa- 
dos para causar dano. 

Com E Caminho do hogo VOCÊ phone e 
disparar chamas pelas mãos, enquanto à 
Caminho da Agua permite fazer disparos de 


DRAGONSLATER 





PLA ses pr NAS a pras de cortar o Mi () 
Caminho da Terra lança rochas e areia con 
tra seus alvos; o Caminho do Ar [uz Iaquios 
sÔNicos; [8] Caminho das [revas CEIA NarTAS É 
tentáculos de sombra; por fim. o Caminho 
du Luz projeta raios laser 

O tipo exato de ataque depende de 
sua imaginação. OU Caminho da Lerra, pro 
exemplo pose a) usado para lançal tLTA 
chuva de merevros, uma parede de pedra 
um imenso mogóli£o ou um punho gigan- 
te. Não importa sua forma. o resultado é o 
mesmo: Ldó pontos de dano por nivel do 
Conjurador. Assim, um Conturador de 2º 
fivel pode causar 2d6 pontos de dano [ou 
menos. à sta escolha) com sus chuva de 
TUE orus/ pa rede fmonóálito! punho 

Não importa a natureza do ataque, q al 
vo tem direiro a um teste de Reflexos para 
sofrer apenas metade do dano Personagens 
COI As habilidades Evasão ou Evasão Apri 
morada também podem utilizá-las, A dif) 
culdade do reste di Retlexos é igual a CI) 
LO + mivel do Conjuradot 


LIMITES DA 
IMAGIA 


Mesmo quando um Conjurador usa 
sua inteligência c imaginação, sempre 
há limites para aquilo que sua magia 
consegue fazer, 

Não importa o caminho escolhido, es- 
ses limites são determinados pelo nivel do 
Conjurador. Se você decide usar sua mágica 
para levantar peso, por exemplo. não faz di- 
lerença um jato de ar ou uma coluna de pe- 
dra. Um jato dear lançado por um Conj 
rador de 9º nivel é mais poderoso que uima 
coluna de pedra erguida por um fon |Liras 
dor de 2º nivel. Atenção: um eleito nunca 
excede 10º nivel de Conjurador 

Nível da Magia: uma magia lançada q 
partir dos Caminhos é considerada de mível 
igual à metade do nível do Conjurador, ar- 
redondado pará-cima 

Assim, se um mago de 7º nivel lan 
Load AMT jufio de chamas CONTA Uiti LER pÇO, 
causando 7d6 pontos de dano, esse efeito 
é considerado uma magia de 4º nivel. O 
mesmo mago pode escolher lançar um qa 
to mais fraco, causando apenas 2d6 pon 
tos de dano, Neste caso, será uma magia de 
2º nível 

Essas magias são subrraidas nocmal 
mente do total de FTdgias [rorr dia do É oTifu 
rador. Isso Quer dizei Que, um mesmo Rooyn- 
jurador pode lançar as magias normais do 
Sutema DIO, e também criar efeitos com 
os Caminhos Elementais, isando seu esto 


que de magias por dis 
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il : ' 


RECHAS AVANÇADAS 


Força Rruta: quando um clero realiza 


catorço lHsicri tporc xemplo lurçar uma EMF 


(a cof um Iár [aa] de pecra Hm jato (| Jp 


CL Mm ATIETe ale sombras | Esc ciciim sein 


pre term Porca ipa! a ceu nivel del Dniura 
dor + modificador de labilidade-chave. En 
4º nivel com É 


IM [44] pode criar clertes 


tão. um fericeiro dl: arisrma 


= 


Citi | Lia dd 


Alcance: um cleiro não pod: E mal: 


ori ga (ju *Um po nivel dd Cn fui dor 


até um maximo de 200m no |0º nivel) 


Mem disso, o Coonpurados em pri dev 


ter dama linha de visão livre até o lupai 


do cheio 


Proteção: VICE prosche UM Sid MNAPIiCa 


para se proregor ernando uma parede de fo 


po, uma armadura de pedra. um escudo de 


Jus sólida cmi alenima outra Coisa. O) eleito 


escolhido Dter Lo TT NTRTRIT Citi Fá | ET 


e de Armadura igual à seu mivel de Con 


juraakosr Então, tum ( onjurador de 0º ni 


' 0 prende criar clcitos PRECE e? lh DIcri 


cen do Mal 
Resistência do Elemento: de forma 


parecida cit Preto Aa FOCO | ud Eri 


eleitos AJurE Errado iuris mM ITSAStemnio ad q FERE 


chi TECTO ma colhido | Mui alia 


nado | a los 


E cleilao Cold dtivar ri alva LET TM! 


Puma Y puoatitios 
clem To | M E 


a residia doi 1 LE 


DTM! 


de d ATO puisdelos pro E] LIC le 


ipual ao mivel do Conqurador 


rali dói [à | IV | | ATA, 


Ma qm pu di 1” ns | Last Intelipono | ts 


[45] CJ Lic ego minho dio Ai prelo nor 


LE PESSLETaL A 4 CIC A SEMI) 


Velocidade: «ce usar um clciro para 


transporte (como leviçar usando o vento 


Hd 401 


, dad 


ietial NI] “Him pheni rum] ida. per NIvi 


[1 rregado prai MTia onda) | velo 


máxima cpu ViNÇi prortdo RANGE 


| do | LI EA 


uador até um imásimo de SOmi rodada 


no dim navio 


Criatura Elemental: você poi 


Mano 


pura r ama criadudoa Ieira de CHEIA | 


mental bruta, como um passaro de topo 


Um (Macaco de pedra Maia | aca ci (uy 


UM Mmorcêro de Lrevas | a CHALATA do 


hi abili Til %, 
“Sabedoria, ( 


(Mntelicência 


habilidades 


Destreza. Constituição) 


Lemi mental: 
rosa), É Siga 
Fisinas (hor |] 
EMO JEM À SC nivel de Edom ju Ti TA TE 


PyetA BRA cr 


ao nivel do 


<isfencias T[ vim bm TT sd 


DATT io Conpurador 


à criatura ataca 04 inimigos do Conju 


pair Assim que e invon ada. à Moers Lts 


celva otders [Pd a lazei eum | AMI Col 


ã. À ctintura IML à VCTICI OS DM pa 


eatista: docnças e qualquer eleito que requer 


um teste de hortimude. É timbeém imunc 3 


LILA der TARA] d DINEIs GALO dos E In) l | 


mente cd dpthe teiia. i quiabo eleitor ve 


TELA! Fa omntrole da ERR TIO | o Cr 


co * Agua fogo, Vento: 
Guerreiras. Magicas sabem 


| usar, magia elemental... 


a Ei 





hate, a criatura pronchi tazer | ataeuis 


Pre Tio 
das E cátisar dano pl da ld + modilica 
dor de Força 

Número de Alvos: 


(uises lana! 


um cteito que afeta um maior número de 
alviis L por exemplo uma chuva de cha 
mas que atinge dois alvos, em vez de um) 
eu nivel) é 


o poder da magia (mas não 


reduzido em =! nivel de Conjurado: para 
É ida alvo air tonal 

Por exemplo, digamos eque vice É quim 
Mago du Agua de 8º nivel. Voc 


CTT um EM udo Protetor! d, 


pn mlcria 
agua capaz de 
oterecer UA rh para ima única pesuna Pri 


CnNtanto Para pegue dias [MEN SeIas dei Th 


mo tempo, a mesmo cambia nleréce UA 


Para tros pÉSsndas veria (Mel, & dMim [Mor 


liante. Em todos 08 casos, esta ainda sera 


considerada uma maria de 4º nivel 


Duração: um eieita CI pre diui | lia 


d TE pode nivel do É TIL TRIET Pruli nl pro 


| 
PeTiT LT CARA ur Jean Ir. ] oimidic mv | Im 


poder pela metade (arredonda 


du tido ur 

Jd para báixo!] ET EXA mplo LiITiA TELTRTAT 

Im rals | Ti ia Mar MM mago de a TE 
1 | ) 


vc) ofereci ! 


Ae S durante 5 codudas. OU ch 
tao À had diuratiti ! mid milita 
las 11 CJLIE LISTA ET TE LAT ELE 


ns Pamddivcils VML] Mil ela ti ilha Ha Is 


ma hora em que são lancádas embora o ds 


NO Pormaneçaã até scr 4 urado!) 


SEIS CAMINHOS 

Todos os Caminhos podem ser usa- 
dos para realizar todos os efeitos des 
critos até aqui. No entanto, cada Cami- 
nho tambem tem tuas propriedades ES- 
peciais — cabe Rh] Conjurador tULSaF Sia 
Imaginação para emprega-los: 

Caminho da Água: a mator parte do 


corpo humano | di TERELI Eos CILittas citd 


CLS Eiva Coma piea a de JM 4a 11 


Hips di PERSIA to 1) nh dtetam 


PRO prt 7 des | MT CRISTA sac J | 


gua. Como a Hutdez da agua É oposta 


1 rito) A pm andici 


la Agua Lami bm EI 
otereco liberdade de movimentos. mia 
mo que involiwnraria 

Caminho do Ar: o ar é transparente 
Portanto pertencem a este l penta cjua 


vu Linda: |] iPP E li Liitdadas Minis Abi 


o pndida: EITA di o) 


AS TERIDENRICIAS 


PTE E 


(dis. USE ESTAS OrIEntaçÕõEs 
Ordem: à Terra & 
Ordem Enquanto a Terra representa a 
erdade 
tudo da Lei 
Caos: 0 Fogo e 


igfência Ev 


magias ou criaturas são fortemente ligadas a um eixo moral (De 
(ordem, caos) Quando for necessário associar uma tendência a um dos ( 


IIFTIEZ A 
Magias e eleitos da ordem (Proteção C Sl 
| Costumam estar associadas a um destes Caminhos, ou ambos 

a Agua, embora sejam elementos opostos, combinam-se para lormai 


TL mal) OU Plico 
Saminhos Elemen- 


O Ar, embora sejam elementos opostos, combinam-se para lormar a 
e estabilidade, O Ar repre senta a clareza. trans- 


ontra o Caos, Cólera da Ordem 


o Caos. O logo é selvagem e incontrolável, enquanto a água é fluida. dificil de aprisionar & 
BStá Sempre Em Mulação [COMO vapor, quido ou gelo |. Magias e eleitos do caos (Proleção 


contra a Ordem 
Laminhos, ou ambos 


Despedaçar Martelo do Caos 


costumam estar associadas a Um destes 


Bem: o bem é representado pelo Caminho da Luz 
Mal: à mal é representado pelo Caminho das Trevas 
Neutralidade: coisas fortemente ligadas à neutralidade (O que é raro) pertencem, ao 


mesmo tempo, aos Caminhos da Luz é das Trevas 


Em culturas asiáticas. que não têm lugai 


para o Dem & O mai, existe O quinto elemento chamado Vagão, formado pela combinação de 


Luz & Trevas 























EMERGIAS E ELEMEITTOS 
Ácido: é formado pela combinação de Agua + Trevas. Portanto, qualquer magia ou efeito 
que use acido é considerado, ao mesmo tempo, energia da Agua e Trevas 
Eletricidade: é tormada pela combinação 


de Ar + Luz. Portanto, qualquer magia ou 


eteilo que use eletricidade é considerado, ao mesmo tempo, energia do Are Luz 


Fogo: sem alterações 


Frio: é formado pela combinação de 4r + Água. Portanto, qualquer magia ou efeito que 
use gelo é considerado. ao mesmo tempo, energia do Ar e Agua 


siderado energia do Ar 


conhe idas, ae como cheiros ligados H 


adore: vu matipulação de sons. Uma vez 


Ui dd ar ATIRE 5 pal ich) proce , alia NT 
magias ligadas à comunicação € compre 
Citado de Nena ps Ti 

Caminho do Fogo alem de mamipu 
lar calor e chamas, O Lopes represointa a cha- 
irado coração, Pap isso este ( aninhos prende 
nivocar cmações fortes ou violentas, como 
PAO « ódio. Lima magia do topo lançada 
CONTA dO CT, o de Ima natura viva, pro 
AL aptum tipo de emoção horte que inter 
he EMT SEL) Imiim dk TLSd) podendo ser Er 
[EL fica. ou não 

Caminho da Luz: «cus cheiros prodiu- 
rem luzes brilhantes, que podem duminar, 
ofuscar oa gerado Caminho da Lire está li 
gado à vida, à energia positiva, pos eso seus 
etettos polem pur ir. Curar Ou pestaural 
cirerita tj | Cj) ET mA. pos Cos rentdace tam 
bém Eazem parte deste Caminho, assim cer 
nao ITEM Nes visit puts pudo Lia VISTTICA 
É ls releva 

Caminho da Terra: a terra representa 


v femeza, a estabilidade Portanto pertoi 
CEM desde pru por Cuica rodas ds MAPAS CJuic 
ce dguma forma Em pie dem a lily rdade Es 
movimentação, bem cómo aquelas que jm 
pr ce mi q |! > vupça Tt, E nerada Eai saida e dk 
rermiinado lugar Eorça c resistência. sejam 
Pisos, mentars Ci magicas, nibém são nm 
presemtudas pela terra 

Caminho das Jrevas; cloitos de cscur- 
dao. mal, decadência, morte « energia nega 
uva são nealty dos acraves deste Caminho 
O mesmo vale pars eleitos de desintegração 

yruilaç A] N EM virão proc Ee Os segredos 

ce later, Hinipede “qui is Liritas SCparo cer 
tnlros das. entâo setis eleitos podem impedir 
a percepçao ot detecção de algo. Emoções 
negativas come medo e loucura também es 
ão associadas às (Novas 

CJuadepuior eleito nocivo prevvon ado pur 
ou Hequca destes Caminhos pre do ser cvitado 
com um cesto de Vontade ou Forrirude (à 
£ ecolhos do MM. acre, quim [1 [E + nivel) du 
[ onpurador Pocus tests clciris SCLUCH dh 


regras vistas em Limites da Magia 





CAMINHOS 
SECUNIDÁRIOS 

Quando um Conjurador possui dois 
ou mais talentos Elementais Metamaági- 
cos, ele pode combinar alguns deles pa- 
ra conseguir efeitos novos. Estas são as 
combinações possiveis (perceba que vle- 
mentos totalmente oposios muúnca se 
combinam): 

Cinzas (Fogo + Trevas) efeiros de de 
cadência e destruição podem Ser obridos 
com este camirio 

Cores e Brilhos (Luz + Fogo)! à paixão 


da k hana Lad Enela Folk sa luz proce [TI ETA [TE 











FADA Ipero RA! CJ LH COCAMarr oi seliirem 
Cristais (Luz + Terra): todos os segredos 

ão revelados diante da pureza dos cristais. 
Fumaça (Fogo + Ar): use lumaça pura 


encobrir coisas e sufocar inimigos 


Gelo (Ar + Agua): este Caminho pro 
dus cícitos, al ques « dano por bro 
Lama (Água + Terra): a solidez da per 
ra co movimento da água combinados para 
estnapgat par alisar ou subocar adversiros 4 
Magma (Fogo + Terra): o mago po: 
de produzic e manipular lava vulcânica 
que combina q calor das chamas e à sol 
dez das rochas 
Pá e Corrosão (Terra + Trevas): mos 
mo o aço mais duro não resiste à ferrugem 
Relâmpago (Ar 4 Luz): este Caminho 
produ cicitos DEN Cp E dao eletricos m 
Vácuo (Ar + Lrevas): o Erragços (he de tou 
bar o ar dos pulmões de suas vitimas 
Vapor (Agua + Luz): o mago « comanda 
us nuvens, que trizeim pur e alívio 
Veneno (Agua + Trevas): esto Caini- 
nto procuz diversos WIM Is poçontas 
c toxinas, além de celeiros, araques e dano 
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"o À ; go s. ! f , 
Contra inimigos gigantestos, 7 !R 

não custa aprender il, REA 

algumas técnicas com o herói O e ipãas 





1 
a 
[+ 


de Shadow of Colossus E: VE 


1, 


2 Ro 
UA 


Por Paladino 


Quanto maior o + Y Ê 
monstro, maioro , €. 
dano da porrada! dê 


m jovem guerreiro faz um pac- 

to com uma entidade espiritu- 

al poderosa. Sua missão: en- 
contrar e destruir dezesseis criaturas 
gigantescas. Scu prêmio: a ressurreição 
da pessoa amada. 

Este enredo simples e misterioso mar- 
cou o ano de 2005 com uma das maio- 
res obras-primas na história dos videoga- 
mes. Shadow ef the Colossus trouxe, pa- 
rao console Playstation 2, uma aventura 
de rara beleza e desafio extremo. 

No papel de um cavaleiro habilidoso, 
o jogador rinha a missão de percorrer vas- 
tas paisagens em busca de imensos gigantes 
de pedra. Cada adversário oferecia um desa- 
fio único: eram quase invulneráveis, exceto 
em pontos fracos de dificil acesso. Cabia ao 
herói elaborar estratégias para alcançar esse 
ponto fraco — quase sempre através de esca- 
lada — c então abater sua gigantesca presa. 

Combater monstros imensos faz parte 
da vida de muiros aventureiros. Você vai 
encontrar, a seguir, uma classe de presti- 
gio própria para desafiar adversários colos- 
sais. Suas habilidades reproduzem as récni- 
cas adquiridas pelo sorurno herói de Sort 
ao longo de sua jornada. 

Esta carreira não estã disponivel para 
todos: enfrentar colossos exige um estu- 
do profundo da anatomia e hábitos des- 
te tipo de criatura. Apenas um ranger ha- 
biruado a enfrentar gigantes consegue sa- 
risfazcr os requisitos para scr um matador 
de colossos. 


Perícias de Classe: as perícias de classe 
de um matador de colossos (ec a habilidade- 
chave de cada perícia) são: Adestrar Animais 
(Car), Blefar (Car), Cavalgar (Des), Concen- 
tração (Cons), Conhecimento (geografia) 
(Int), Cura (Sab), Escalar (For), Esconder- 
se (Des), Furtividade (Des), Natação (For), 
Observar (Sab), Ofícios (Int), Ouvir (Sab), 
Procurar (Int), Profissão (Sab), Saltar (For), 
Sobrevivência (Inr), Ucar Cordas (Des). 


MATADOR DE COLOSSOS 
Nível BBA a 
à +0 
+2 os 
+3 mg 


O 


dk 


O 
Lad Lad pd bd bd — = 


5 
b 


“ss 


PRE-REQUISITOS 
Para se tornar um matador de colos- 
OS. O personal gem deve 


todos os seguintes critérios 


DrEencher 


* Bônus Base de Ataque +5 
“Perícias: Cavalgar 8 graduações, Es- 


catar E gradu sobrevivência B 
graduações 
- Talentos: Ataque Poderoso, Rastrear 


«Especial Inimigo Predileto (Gigante) 


Pontos de pericia a cada nível O + modi- 
ficador de Inteligência. 


CARACTERISTICAS DA CLASSE 

Usar Armas e Armaduras: matadores 
de colossos sabem usar todas as armas sim- 
ples e comuns, armadunês leves e escudos 
(exceto escudo de corpo). 


Inimigos Enormes: no 1º nível, o 
marador de colossos recebe um bónus de 
+2 em perícias (Blefar, Ouvir, Sentir Mo- 
tivação, Observar, Sobrevivência) e rola- 
gens de dano contra qualquer criatura de 
tamanho Enorme ou maior. O bônus au- 
menta para +4 no 5º nível, e +6 no 10º 
nivel. Este bônus acumula com Inimigos 
Prediletos de ranger. 


Ponto Fraco: no 1º nivel, quando o 
matador de colossos usa o talento Ataque 
Poderoso contra um adversário Enorme 
Cy maior, Ú dano CXLra oferecido por ESLE 
talento sera dobrado. Por exemplo, o ma- 
tador pode abater -2 pontos de sua rola- 
gem de ataque e acrescentar +4 ao dano 
(em vez de +2). 


Whistling Arrow: no 2º nível, o ma- 
rador de colossos pode usar uma fecha 





DRALUNSLA TER 


assobiadora especial para distrair inimi 
gos de tamanho Enorme CI maior. Esta 
manobra funciona como uma finta em 
combate, ce o matador recebe um bônus 
de +4 em seu teste de Blefar, 


Shaman Cloak: no 3º nível, o mata- 
dor de colossos adquire redução de dano 
2, apenas contra ataques físicos de criatu- 
Das Enormes UU MAlóres. 


Cloak of Deception: no 4º nível, o 
matador de colossos rorna-se quase invi- 
sivel para suas presas. Ele recebe um bô- 
nis igual d HCl nivel nesta classe em tEs- 
tes de Esconder-se contra criaturas de ta- 
manho Enorme Du maior. 


Shaman Mask: no 6º nivel, a redução 
de dano do matador aumenta para 4, 


Cloak of Desperation: no 7º nível, o 
matador é considerado constantemente 
sob efeito da magia Queda Suave. 


Harpoon of Thunder: no 8º nivel, 
qualquer arma de arremesso lançada pe- 
lo matador de colossos adquire as pro- 
priedades de uma arma mápica elétri- 
ca (+ Idó de dano elérrico). Esta habili- 
dade funciona contra criaturas de qual- 
quer tamanho. 


Flash Arrow: no 9º nível, armas de 
projéteis usadas pelo matador ignoram 
qualquer armadura natural e redução de 
dano de criaturas Enormes ou maiores. 


Queen's Sword: no 10º nivel, qual- 
quer espada empunhada pelo mata- 
dor de colossos é considerada uma ar- 
ma anti-criatura (ataques +2, dano extra 
+2d6) contra qualquer criatura Enorme 
ou maior. E 


DADO VIDA 


8 


Inimigos Enormes +17 . Ponto Fraco 
Whistling Arrow 

Shaman Cloak 

Cloak of Deception 

Inimigos Enormes + À 

Shaman Mask 

Cloak of Desperation 

Harpoon of Thunder 

Flash Arrow 

Inimigos Enormes +6, Queen's Sword 














é muito divertido! 


frases que 
todo mestre 


5 O: escutar: 


Todos sabem que a vida de um mestre não 






é fácil, Se já não bastasse ter de preparar 


aventuras, armadilhas, NPCs e tramas in- 
trincadas, ou seja, as aventuras do jogo, o 
mestre ainda precisa agúentar poucas e bo- 
as de seus jogadores. 


1) Você esta roubando! 

2) Este NPC é muto apelao! 

3) Deixa cu vera ficha deste NPC' 

8) Fu salvia! Ele cem um talento à mais! 
5) Pára de rolar attás do escudo (screen)! 
6) Rola esse dado aqui que cle da azar! 


7) Pára de rolar este dado ai. pois está te dan- 


do PRIGJIDA SETE 

B) Campanha de 1º nivel de novo? 

0) Vamos hogar una campanha de 20% nível? 
10) Vamos jogar uma campanha com dragões! 


1) Pessoa Jogar com UM Meio dragão doura- 
do Mestre Samurai 


12) Então CONTA LET ERMETTENDCO licanviropro Lip 


13) Lim saya Jim COM CETTEZA VOCE vai deixar! 


14) 


do Lodiaio: 
i 5) Nei? | NedoO com um l ET aleiro led? 
16) Poli y* Um cavaleiro da Au ncalipie ralve Fº 


17) Não” Um cavaleiro comum então? Pode? 
[e 209 


[rss JET IM algum 1 avaleiro 


nivel tí laro! 


18) 4 ad TIL dar LITTIA volta Ha Horesta! t STO] 


precisando de pouco XI" para passar de nível! 
00) Eu amo o rei. 
30) Eu atado O tavermerho. 


21) Eu ataco o velhinho que está luscando 


ajuda para q vila! 

22) Fu útuco (pelo número de vezes) 

23) Quando é que a porrada vai começar? 
248) 0 joguinho parado. 

25) Não estamos interessados nesta missão 
26) Estão destruindo « vila? E cu com iso? 


27) Um diagão está atacando à vila? Vamos 
hugir 


28) Como assim “Você morreu” 
29) QUANTO de dano? 

30) QUANTOS pontos de vida este mons 
cro tinha afinal? 

BE) QUANTOS ataques ele tinha por round 
32) |srou pensando em mudar de persona 
gem! Eu sei que já co 3º, mas 

33) Que ral jogarmos outra coisa” 

34) Nosso começar o jogo com uma espada 
opa 

35) E Tea E pride prixtsio consegui-la? 

36 Background? Não, não preparei nada. 
87) Bem. meu guerreiro toi treinado desde 
pequeno pelo pai e... precisa mais? 

38) Já «ci, eu sou um principe, Meu pal era 
um grande guerreiro c ele me treina 

39) Não gostou” Ok o objetivo do meu perso- 
Rom É serios melhor Credo do nuno. 
ão) ( onsegui! Consegui! Meu guerreiro é fi 
lho de um rei é foi treinado por ele voda qovi- 
da, Agora, cle não tem um, mas DOIS objeri 


FLS, PCT 0) melhor gucCiTáiro do mundo e cone 


a 4 Ma MN CAM o vorpal 

AT) Eser um diário da vida de meu perso 
nagem Pra qué 

42) De acordo com a tabela 92 da página 
[42. eu posso carregar até... 

43) Sim. vou tentar assaltar o castelo do rei. 
Por que? 

AM) Não acha uma boa idéia” Que tal à guil. 
dade magos? 

45) Como é que eu não ser que trolls são fra- 
cos contra fogo e ácido? 


46) Ok Neste causo, só vou queimar o corpo 
por precaução, 


47) Enão, que val por respeiro? Eu sempre 


quesmo c4 mortas antes de enterra-los 


48) Eu wu mesmo olsrigado a ler a história da 


regão que você inventou Precisa mesmo? 
49) Vamos marar orcs 


50) Ah você não está mestrando direino! Do 


de deixar Cque Cu tnestres 


Agora, certamente os jogadores tam. 
bém sofrem nas mãos de seus mestres, 


Por isso, não deixariamos de mostrar 


% Om: sádicas 


do mestre que 
qualquer jogador. 





amedrontam 


1. | df (está de TESS tÊncia COMITA morte! 
8. Você morreu! 


5. Deixa cu pegaro escudo para rolar o tes 
te de resistência contra morre deste mons 


Eri 


4. Vocês podem ver um homem e E pel) 


vestido cor trajes negros 
5. Vimé pagou por isto! 
6, Deixa cu ver sua ficha para conferir se tem 
este poder mesmo! 
PD. Faz um teste de observar! percepção? 
8. Falhou Prepara para o ataque furtivo! 
a. (Quantos portos de vida WIDE ainda EETTI 
mesmo 
90. Não, não, o Elminster não está em sua 
rorte neste momento... 

= a ios cofiréçai uma uimpanhtia Ja 
98. Vim ar panha ul 


[2 nivel? 


SS a O Tee o. 


2B 


92. Sem background você val começar com 
2 niveis à menos. 

13. Que garrancho é este? So aceiro hack- 
ground digitado e impresso, 

14, Atrasaram? Menos 1.000 xp para cada 
jogador 

05 Pucrerum mindo/sistema c estava pen 


ando em testá-lo, então... 


16. Mão importa o que diz o livro. no meu 
mundo é assim 

87. Ha. há, só vou aceitar o que estiver 
no livro! 

18, Achei um monstro novo na nei! Ele Lém 


DO atsques por rodada e tem... 


19. Não, não deu tempo de preparar nada 


para sessão de hoje 


20. A partir de hoje. todos vão ser OBRI 
GADOS a fazer um diário da vida de sous 
personagens 

AM. Não, vexês mão conseguem uma audiência 
cem o rei 

BB, O) principe também não quer recebê-los 
23. Paradas, vocês estão presos! 


2. Não. o sente não reconhece nenhum 


de vocês, 


AB. Fle não aceita subórios. O seu teste de 
diplomacia será a =20.., 


26. O mago solta a bola de fogo, que acaba pe- 
gando em todo o grupo [ºo mestre sorri") 


RT. Você nota que estranhamente à sua ma- 
gia pilas funciona TOO golem 

28. NÃO, ninguém no grupo sábe que vrolls 
o, podem ser martos por &c ido c fogo! 


20. NÃO. não pode rolar um teste para sa- 
Irei disso 

56. Vocês sentem que estão sendo persegui- 
dos 


31. Você vicm uma caravana se aproximan- 
do “Aparentemente” TO) amigáveis... 


38. É melhor você fazer duas fichas. Sá por 
precaução 


3). A entrada da caverna tem dim diâme- 
Cho To grande Suficiente para passar 
um dragão 


SM, Vocês começam 4 senrit medo e ver uma 
criatura gigantesca com uma face repriliana 
deitada no chão da caverna 


35. Você falhou no teste de medo! 


26. Falhou no teste contra o olho do beho!- 
der Infeliamente emo de desintegra 


37. Vocês são muito burros Como é que até 
agora não descobriram a resposta do enigma 


38. É tão óbvio. 
19. vm este morno-vivo drcna nivets 


AO, Ora, vocês perderam porque não vinham 


estratégia de combate. Este LICH poderia ser 
facilmente vencido e.. 

40. Você vai atacar o tavermeélro? Ele saca 
uma espada de 7 MÃOS de baixo do halcão é 
você percebe que ele é um grande guerreiro... 
42. O NPC ladino disse que está tudo 


limpo. 


43. Vou bater vma média do dano da balora- 
da do dragão. pois estou com preguiça de ro- 
lar TANTOS dados... 

44. )á ouviu falar que dragões são capazes de 
se translormarem em humanos? 

45. Não, você não pode fazer um veste de in- 
rebgência para ver uma ideia 

46. Finalmente verminci a história dessa re- 
gião que criei, ficou com apenas LO páginas 
Quem quer ler primerro? 

47. Or, o monsmo SIMPLESMENTE 
nha mais pys que a média... 

AB. Não popou o ataque. 

AD. Voco vá que aparentemente ele não sen- 
cy nenhuma dor com seu ataque. 


50. Está anotado em sua ficha” Não” Então 
você ndo (eim, 


D.brain, que já torturõa e los torturado por frases veme- 
lhamtes.. 
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DRAGONSLA VER 


utilidades da Bola de Fogo. “Se não pu- 
der ser feito com uma espada, faça com 
uma Bola de Fogo. Se não puder ser 
feito com uma Bola de Fogo, não vale a 
pena fazer”. 








Muitos discutem quais são ds itens magicas 
mais poderósos e úteis puma campanha e à 
discussão sempre vai longe. pois os interessa 
dos sempre tentam analicar come cada tem 
se comporta em todas situações. As diseus- 
ses geralmente apontam itens de vão e te 
leporte como itens Uteis para todas as horits € 
ignoram as magias de dano direro, mas che 
guel a conclusão que bastões, varinhas e caja- 
dos TT Bolas de hugo podem resolver rodos 
Ls problemas. Ou seja. apresento acui, mil 
e uma unidades da Bela de Fogo! 


1) Duas dúzias de goblins comendo cr sua 
direção: Bala de Fogo 

2) O mago chato NPC que depois de um 
combave super dificil usa invisibilidade para 
fugir Dissipar Magia? Não: Bola de Fogo 


3) Está perdido no meio do nada e sem si 
nalizador para que posam te encontrar Para 
que sinalizador” Bola de Fogo para os céus, 
4) Monte de árvores mutantes te atucatido na 
Moresta: Bola de Fogo (o problema são as outras 
arvores da Moresta e o Druna do SEU grupo) 


5) Dragão Irado, serpente de gelo, gigan 
ves do gelo? Rola de Fogo neles, que 0 danú 
É 50% major 

6) Precisa ascender uma fogueira e não tem 
pedemeira” Bola de Fog na lenha (imesto cas 
é bora ter reunido MUTTA tenhu) 

T) Quer soltar o grupo da teia” Bola de Fogo 
neles (é claro que virão reclamações sobre algum 
dano. mas que você os solron, 180 soltou!) 


B) Pura maca o troll de ver? Que colocar fogo 
em seu corpo! Bola de Pogo nele Loertilique-se 
que o anão guerreiro já não se encontra proxi- 
friii do Copo, pros Bulas de Rogo temo pressI- 
mo costume de queimar suas harkas) 


9) 0 companheiro de baralhas está cerca: 
do e encurralado? Rola de Fogo neles (se seu 
amigo ficar lerido [e drrtado), explique u 
numero de adversários que você derrubou 
com uma maga só), 


00) Dragão vermelho ou outros bichos pode 

rosas imunes a fogo? Bola de Fogo neles lo res 

tante do grupo poderá aproveitar os momentos 
em que ele estiver gargalhando de você), 

DO) Precisa encontrar um livro mágico raris 

simo na enorme biblioteca” Bola de Fogo em 








HUMOR 


E ——— 


tudo, estes livros geralmente são muico resis- 
rentes (Esta é úma manobra “ue deveria sor 
teles enquanto o conjurador estiver só, pois 
sendo ele pode afirmar cer entrado numa luta 
contra um ENORME elemental do logo). 


12) Quer síerrar 4 dungeon com o mons- 
pro nela? Bola de Fogo no reto do local (acon 
velho a você já estar fora do local, quando fi. 


EET 1550) 


13) Quer exultar um grande rei, porque 
precisa de favores? Pra quê fogos de arrifi- 
cios? Bolas de Fogo e mais Bolas de Fogo pa- 
fã DS CCUS, 

194) Escá com medo do proximo corredor 
da dungedn estar cheio de monstros pre- 
parando uma emboscada? Rola de rogo Ei 
corredor Laviso Rolas de Fogo tem o pessi- 
mo hábito de voltar contra é comjurador em 


corredores) 


15) Estão sem provisões € precisam caçar 
Nada melhor LjuiL LITE Hola de Foga para 
apanhar coelhos e esquilos (aviso: tal estraté- 
gia só deve ser usada se o druida do grupo não 
estiver presente E se o grupo gostar de carne 
BEM passada) 


06) Precisam encontar o druida podera 
da roprio? Basta ignorar tódos conselhos so- 
bre não soltar Bolas de Fogo em floresta (e 
Ape ERES E) culpem por ele chegar EXERCE A- 
mente irrçado Lu atacando 1h, VOCÊ pelo ITLÊ= 
no O chamou e ele ainda chegou rápido), 


07) Precisa chamar a atenção, enquanto o 
ladrão invade à casa do Áristocrara” Uma 
simples Bola de togo na praça central re- 
solve tudo 

18) 0 grupo de guardas fracotes está vindo 
para pegá-lo por você estar soltando Bolas de 


Fogo na praça central? Bola de Fogo neles! 


19) O grupo de guardas fodões está vindo 
e pegar. porque você matúu os hracotes com 
Bolas de Rogo” Ok, esqueça a Rola de Fogo 
E lembre-se que mmvisibilidade sempre pode 


ser aiviilado por uma Bola de Fogo, então le 





letransporie (e sem erro) é a bola da ver, Se 
você realmente achar que suas Molas de Fogo 
dão conta do recado, poderá dai pelo menos 
umas trés Bolas de Fogo no grupo antes deles 
chegarem perto de você (já dá para dercúbar 
um bardo eu talvez até um mago sem prote- 


4 DO dO elementos). 


26) Lembre-se como conselho final, que 
NUNCA, NUNCA, mas NUNCA mesmo 
dispare Rolas de Fogo em Ladino, Manges, 
ninjas, Dançarinos das Sombras ou em quiais- 
quer palhaços que tenham a habilidade Eva- 
são. É geralmente um grande desperdício de 
preciosas Holas de Fogo. E para isso que exis- 
te a “magia-irmã” da Bola de Fogo em urilida- 
des; 0x Misses Mágicos, 


Como você pode ver, esa é q melhor e mais 


completa magia do jogo. Ignore os conselhos 
do mestre de pegar maglas “Uteis”, pais ra- 
da é realmente tão útil quanto a boa é velha 
Bola de hogo, atuo acompanha os magos des- 
de o D&D original (sim, se fusse uma magia 
ruim cla já teria sumido), E Bola de Fogo em 


Au Em dis orar! 


* Bascado no arinal de Menin, da lista Dun- 
gcon Walker (hip://brgroups.yahoo,com/ 
group/dungeonwalker/) 


D.brain, lerticesro elemental do fogo (e prromaniaco) 
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ungeons and Dragons é umijo- 

go baseado em desafios. De- 

safios propostos pelo mestre, 
que os jogadores devem enfrentar e 
vence-los, mas como toda boa his- 
tória, nem sempre os protagonistas 
conseguem realizar tais feitos. Mui- 
tas vezes até pelas ações dos pró- 
prios jogadores, então para a alegria 
de todos os leitores, apresentamos 
aqui as clássicas “Últimas frases”. 


bed Como dasiiti ' Você morreu? 

* Rola reste de resistência VESES TIMOFIE 

* Posso rolar o teste de resistência de novo” 
CI écrro automático? 

* QUANTO de dano? 


* QUANTOS pontos de vida este monstro 
tinha afinal? 

* QUANTOS ataques ele tinha por round? 

* Como é que fol crítico (decisivo)? 

* Está na hora de revermos estu regra de mor- 
rer com — LU pontos de vida. 


* Que magia hor esta? 

* Como assim "Palavra de Poder, Matar não 
tem teste de resistência * 

* Não, não bia que Cavaleiro da Marte ti- 
nha Palavra de Poder, Matar 

* Nem que ele tinha uma bola de fogo de 
2006 de dano... 

* Vou 
na sala! 


tentar descobric se há artmadilhas 


* Pode vir, pessoal, não rem armadilhas! 

* Fiquem calmos O dragão está dormindo 
* Dragão? Que drag... 

* Lute, dragão, se tiver coragem 

* Eu ataco o dragão 


e Como asim o escudo não segura a hafora- 


da do dragão? 


* Me dá uma ficha nova... 

“ Dano massivo” Não, não conhecia estu 
regra. 

* |sso, Vou dar a bola de fogo à queima-roupa. 
* Eu pulo, 

* Eu puso o alavanca. 

* Eu coloco à medalhão no pescoço 

* Eu bebo a água da fonte 

* Eu bebo a poção escrimo “Veneno” 

* Eu bebo a poção do Necromancer escrito 
“Cura o 

* Eu aceito o desaho, gigante 

* Eu pego a espada do Algoz 

* Eu visto a armadura do Algoz: 

* Eu sei à resposta do enigma 

* digam-me 

* Venham me pegar! 

* Fiquem em suas posições! 

* Não lujam! 

* ATÉ À MORTE! 

* Vamos acabar com eles. pessoal! Pessoal? 


* Não se preocupem. Orcs são fracotes. B 


D.brain, que falou a maria das lrases acima... haja fi- 
cha de personagem. 
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Por MEDC 


ndava um certo jogador 
de D&D bem entedia- 
À o, precisando Escrever 


uma história instigante que des- 
se vida à um moônstro único e in- 
teressante. Mas como criar um “ba- 
ckground” fantástico, munca antes 
pensado, se o pobre jogador sofria de 
uma escassez atroz de idéias? 

Um missão realmente árdua! Nos- 
“id infame protagonista. ento, Se viu 
obrigado a apelar para algo já pré-deter- 
minado. de facil manejo e com regras 
à mercê de serem utilizadas sem o me 
nor pudor Mas se a questão se resumiu 
afinal para uma simples apelação, não é 
que o palhaço apelou mesmo?! 

Eis so alcance de vocês, 6h amigos 
RhCrisras, a mais hedionda criatura já 
etiada com combos de modelos, bônus 
À granel e qualidades especiais a perder 
de vista, Claro, tudo dentro das queri- 
das regras de dO Sysuem: 

Glosto Bossália: construto Grande, 
(eriaçura tdurica: meio urso atros, meio 
ihri=krcen; meio dragão azul; meio go- 
lem de ferro) guerreiro 6; ND 20; Tend 
NM: DVs tádiZ + 6dlD PVs 162; Inic 
+33; Desloc. 12m ou Z4m (vôo), CA 36 
(+43 Des, +15 armadura natural, +9 Cg- 
mbido de Mitra! +5, «| tamanho Gran: 
de). toque 12, surpreso 33; Araques: ba- 
se +37/+32, Fariadora: espada montan- 
te +5 Lâmina afiutala, ala velocidade, disso- 
nante, +25/+25/+20 (SdG473, 18-20x4) 
é Retalhadora:; epada montante +5 ld- 
mina afiada, da velocidade, dusonante, 
+25/+25/420 (Sdó+6). 18-20x4) e +37 
mordida (LÁ TÓ+20 + vencro DO TI. Zdó 
mun paralista/2d6 min paralisia), Araques 
Especiais: Sopro de Golem [cone Gm de 
gás venenoso DC 20, dá Consímorte, 
Td 1 rodadas de imtervalo entre um so- 
pro e outro), Sopro de Dragão (relâm- 
pago. linha de 20m [DCI7 para metade 
do dano, 6d8, uma ve: ao dia), Quali- 












dades Especiais: x 
Vulnerabilidade à 
herrugem. não pode 
ser curado (só conserta- 
do), não pode ser ressus- 
citado, Redução de Dano 
[5/adamantite, Vido no 
Facuro 1&m, Visão na Pe 
numbra 18m, Imunidade à 
eletricidade, sono, paralisia, veneno, 
efeitos de ação mental, atondoamento, do- 
enças, morre, efeitos necromânticos, cfei 
tos com testes de Resistência de hortitude 
exceto Aqueles que funcionem em objetos. 
acertos decisivos, dano por contusda, ca- 
no em habilidades, dreno de habilidades. 
dreno de energia, mome por dano massivo 
e magias; Fort +13, Ref +18. Von +17; hor 
SO (+20), De 16 1+3), Cons =, Int 8 I- 
11, Sab 14 (+23), Car 8 (-]h, Perícias: Es- 
calar +31, Saltar +31, Ouvir +13, Olser: 
var +13; Talentos: Reflexos Rápidos, Ata: 
que Poderoso, Trespassar, Irespassar Apri- 
morado, Foco em Arma”, Foco em Ár- 
ma Aprimorado”, Especialização em Ar- 
ma”, Especialização em Arma Aprimora- 
do”, Acervo Decisivo Aprimorado, Sepa- 
rar Aprimorado, Ataque com Múltiplas 
Armas, Desviar Flechas, Lisar Arma Exó- 
tica (espada montante; gythka: chatkeha). 
“talentos atribuídos à espada montante, 


Combate: porrada e mais porrada! 


Glosto Bossálio pade atacar trés vezes 
com um par de mãos e mais trés ve- 
zes com o outro (se gastar uma rodada 





Aqui está o modelo 4 
dos combos Ê 


completa), “em COMiar a 

mordidinha venenosa de lambuja 
Não contente com o poder massacta- 
dor da mais pura peleja. o monstren- 
go tem à disposição dois araques de so- 
pro sendo um E» de golem conta có- 
mo uma ação livre, Bossálio não pode 
Ser curado, Tas não ha problema, pois 
basta usar uma das contas de seu Colar 
de Bala de Fogo VIL, já que a cada três 
pontos de dano por fogo recebidos, um 
ponto de vida é adquirido, Então, Do- 
la de Fogo sem perdão! Não se preocu- 
pe com eletricidade (relâmpagos dei- 
xariam um golem de ferro becem len- 
to), pois Glosto também é meio dra 
gão azul. Só tome cuidado com Mans: 
vros de Ferrugem, tente matá-los à dis 
tância. As espadas de Bossálio são mui- 
to apropriadas: têm 4 habilidade dlisso- 
nante, que confere mais dano sos opo- 
nentes, mas em contrapartida dão da- 
no no próprio usuário, Só que o efei- 
to é necromántico e olha só à apelão 
também é imune à necormancia. Em 
suma, divirra-se com Bossálio na me- 


lhor ação “hack&esash” E 








Por: Daniel Rossi ad 


“Nxploração de masmorras é sem- 
pre um negócio arriscado. Além 
= de monstros e armadilhas, é mui- 
to fácil se perder dentro de um labirin- 
to sem um mapa adequado. Quando a 
masmorra tem proporções colossais, co- 
mo a de DeepGate, a necessidade de um 
mapa preciso é ainda maior. Muitos gru- 
pos de aventureiros já pereceram, perdi- 
dos para sempre dentro da imensa mas- 
morra. Mesmo que tivessem mapas para 
os guiar, a inexatidão ou falta de referên- 
cia os fazia ser mal interpretados, resul- 
tando quase sempre em tragédia, 

Um comerciante astuto, chamado Karl 
Keason, percebeu que lucraria muito di- 
úleiro com o negocio de mapas. Duran- 
vw um ano tnrelro ele contratou CArtópra- 
los expertentes pará mapear 4 masmorra de 
Decplare e grupos de aventureiros para es- 
colta-les, Quando finalmente abriu sua lo- 
já, à Mapas Confiáveis, sua fama de cartó- 
grafo já Comu eutte aventureiros é explora- 
dores de masmorras, € 4 procura por seus 
mapas for tão grande que eles 
em menos de um mês, 

Karl percebeu que o negócio era ainda 
melhor do que filvia imaginado. Resolveu 
contratar alguns camografos como funciond- 
rios permanentes por altos salários, quere 
produziram os mapas já feitos, exploraram 
a cmasemorma por mas erechos c ensinariam 
polícia 4 quem fosse interessado. Em um 
acordo firmado com a Guilda de Guias de 
Decplate, es membros da drganização te 
riam um desconto especial em seus mapas 
em troca de escolta cicastona) pára um carte 
grafo em missão para a Assochação, 

Hope. quase déz anos apos sua funda- 
ção, à Associação de Cartógrafos de Decp- 
Gate já mapeou milhas e milhas da imensa 
mustmorta set ainda ver una idéia de quis 
grande realmente ela é Sua sede já for refor- 
mada divermas vezes, ampliada para acomo- 
dar um número crescente de jovens apren- 


se espgoraram 


dizes. A Associação é pal onte “mma pa- 
ráda obrigatória pura equalquer grupuo de 


aventureiros que deseje explorar as mas 
mortas de Deeplsare. É mesmo que 3 maise” + 


parte de seu material seja sqbre 4 masmo 
ra. à Associação cambém prosstii Maps 
diversas outras localidades de Morcania, in 
eluindo alguns do Reino das Torres. do 


FUNCIONAMENTO 


A Associação dos Cartógrafos função 





1 oeiras deaventurciro HpIcer, o 








ca Ah gut a“ carreiry de car 
úgral ne, ser td excitante quando | 
uma espada. disparár bolas de fo | 
É mdimeou se inAlirar Murivamemo 
e 
ja fa za: Mas muiros jovers dise- 


ven lugires diversos « vi: AM 















ent crm númuras riscás 
Um « = ERR A é o Que 





(e ele) somente acompanha um gonpo de 
fa Canto cúmo acadcimia pára cariúgrados 
| NIUE dos gafrcirors rop fE ja exploçindo una máasmor: 


aprendizes quanto agenciadora para pr 
hisstonais. Um curso completo de carto- 


grafia na Associação dura um ant nr 


ro « custa 100 PO mais material, Que in 
clur muiras folhas de papel, rinta « cane- 
ta tinteiro, Como teste de graduação, um 
aprendiz deve acompanha Lift grupo de 
aventureiros nas masmorras de Dec plate 
é trazer mapeada uma seção da masmor- 
ra com exatidão. À Associação remunera 
quaisquer mapas inédiros (Le. de seções 
atnda não mapeadas da masmorra) traz 
dos por seus membros 

A principal renda da Associação vem da 
venda de mapas. Um grupo de copiadores 
reprodus incessantemente a imensa coleção 
de mapas para comercialização. enquanto 
seus membros continuam a mapear mais 
mais árcas da imensa masmorra. Às vezes, 
comerciantes ou aventureiros procuearm a 
Associação em busca de vim cartógrafo pará 
mapear roras de comércio ou acompanha- 
los em suas aventuras: Nesses casos, 4 Asso- 
ctação firma um contrato entre o cartógra- 
fo co conrtatante, sempre por uma peque- 
na taxa de agenciamento, 

Eventualmente. A Associação contrata 
aventureiros para acompanhar seus caró- 
gratos cm missões especiais de mapcamen- 
10, Áreas particularmente perigosas € ar 
riscadas proporcionam um pagamenço ge- 
nero da Associação. prificipalincite sea 
área [or mapeada com sucesso, 





Ea 


viajar xará cercas dest uns adesato- 
« Sm ele hão cvapão de multa 


' “afago hqde se tadispen- Pá 
| 
DP q 










Mu seguintes am 


feias. Observar & BG /7pr gd] | À 
cltys Cesmrra) h o Ssobrevivá HH ! À 

cia 4 graduações. 
: Prontidão 








ta, Observar, Ofícios (Carcografia), Ouvir. 
Procugar, Profissão e Sebrevivência. 

Pontos de Perícia por Nivel: 6 + mod 
ficador de inteligência. 


CARACTERÍSTICAS 
DE CLASSE 

Todas as características a seguir perten: 
cem a ct classe; 

Usar Armas e Armaduras: Usp carcó- 
quentes tão ganha nenhuma proficiência em 
armas au armaduras 








unde € possivel ver q céu, o Carrógrafo sabe 
sempre em que direção fica q norte e munca se 
perde. Dentro de lugares fechados, como mas- 
motras € Norestas muito densas, o Cartógra- 
lo pode fazer um teste de Sobrevivência CD 
15 parvevitar se perder, Caso seja her sucedi 
p em mew teste, ele saberá a direção é distância 
ae já percorrida desde a entrada 

terigo. Um cartógrafo sa- 
tor long os combates 










A pel ou m 
nã ranémis y | 
e Conhecimen 
OD 20, ele y 
sala or dentro de uma erucura. 
' Pp: cutdas em rn 
Ea Conhecime nro AGeogra já) 
y 2 “Ajudar Outros Apr iE 
, “que não Seja treinadi-fara lutar 
SS outras atividades. um Egrro 
ro adquire vasta experiência cirquas viagens. 


uando extcuça a ação Ajudar 
vgrato ciâncltie uivy tróia 
de +4, ao invés do bonus de 


Improvisação: Um Corcógrah 
ses posto ser pogeyem pmelydle u 
f uma arma adequada a seydispor Qua neo A 


ab 4º nível, fe podelipar co armas lim 
tutor : 
Memófia Caru des 
cia CI Na e pe 
N estu ra Cu fer 


Tu 4 Mo nas últimas 48 horas. 
EXEMPLO. — 


m teme de 













U jeste 
Peão 
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Aids ME- 











ques de qualquer 
ais venha passa- 


Mogamento 
eira Ataques ba: adaga +10) (dano 

r, |); QU Encon af, Armadilhas, Ara- 
que 


14. surpre- 


irtivo e Sdó, rodentadilha 1, 
Evasão, Esquiva Sobrenatural, Senso de Di- 
reção, Longe do Perigo, Avaliar Distância. 
Ajudar Quiro Aprimorado: Fort +33, Rel 
«10, Vone +43: For 8-1), Des 17 (45), Con 


12 (+ 1) Inc 14 (2); Sal 13 [+1); Car O. 
Perícias: Abrir Fechaduras + | |, Acróba 
cia 411, Combhecimento (Arquitecura e En 
genharia) «+10, Conhecimento (Geografia) 
«10, Conhecimento (Masmorras) +5, De- 
ciftar Escrira + 10, Esconder-se + 11, Furti- 
vidade «11, Olsservar +12, Oficios [Carto- 
grafia) +16, Operar Mecanismos +10, Au 
vir +12. Procurar +10, Sabrevivência «MS. 
Talentos: Proncidão, Focu em Perícia 
[Oficios(Carvografia)|, Acuidade com Ar- 
ma, Especialização em Combate. 
Equipamento armadura de couro bati. 
do +1, adaga «1, anel de proteção + |, muito 
papel, tinta e caneta-tinteiro, porta-mapas 


Algumas habilidades de Cartógrato po- 
dem ser convertidas em talentos para sets 
uso em Primera AVENTURA, como segue 


SENSO DE DIREÇÃO 
Você sempre saho onde fica o porte « 
nunca se perde 
Pré-requisitos: Sobrevivência 2 graduações. 
Benefício: Dentro de lugares fechados, 


como miasmocras c florestas muito densas, vo- 


cé pode fazer um teste de Sobrevivência CD 
15 para evitar se perder. Caso seja bem suced 
do em seu teste, você saberá a direção c distân- 
cia aproximada já percorrida desde a entratla 


AVALIAR DISTANCIA 

Você é perito em avaliar distâncias e 
comprimentos 

Pré-requisitos: Conhecimento (Arqui- 
terura e Engenharia) ou (Geografia) 4 gra- 
duações. 

Benefício: Com um teste de Conheci 
mento (Arquitetura € Engenharia) CD 20, 
você saberá as medidas exatas de uma sala 
ou corredor dentro de uma estrutura. Para 
medidas em tetreno aberto, o teste é de Co- 
nhecimento (É scografia) 


MEMORIA CARTOGRÁFICA 

Você perssul uma memória carmográfica 
sobrenanural 

Pré-requisitos: Int 15, Avaliar Distância 

Beneficio: Com um teste bem sucedido 
de Inceligéncia CI) 15, você pode se lem- 
brar das caracreristicas, distâncias e direções 
de qualquer estrutura ou terreno por quais 
tenha passado nas úlrimias 48 horas. E 
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de War de u 1 é com ne 
8.000 e Nepal dmpoalaah cent a 





se em ardendo Ao api 
compatíveis com o Sistema. 
D20 ou! PRIMEIRA, fá dl sismo 


Emp endere de e forma 
| Se cn re lou ema 
Md fessivido) aos editores da re-| 








- Anatomia humana 
- Tecido e Vestimentas 
- Ação Vinâmica 

- Expressões Faciais 

— Perspectivas 

- Robôs 

- Monstros 


- Natureza 
- e muito mais... 


www.escala.com.br 
( (11) 3855-1000 


Crie suas próprias 
histórias e personagens 


no estilo Mangá! 
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eu caro amigo. Embora tenham 
se passado anos desde a última 
vez que nos encontramos, creio 
que você seja a pessoa mais indicada para 
receber esses livros. Dediquei minha vida 
ao assunto que acabou se tornando mi- 
nha ruína e agora, enquanto ainda resta 
uma parte de minha mente, estou lhe en- 
viando essa carta e uma bolsa. Dentro de- 
la você encontrará doze tomos, que com- 
põe uma única obra. 
juntamente com um grupo de aventu 
reiros, procurei essa obra repetidas vEREs E, 
derradeiramente, a encontret. Meu crro foi 
considerar que seu autor estaria morto. 
Rochusklices, o grande mago c espe- 
ctalista na criação de golens, não pereceu 
séculos atrás, como todos imaginavam. Ele 
enganou a marte para continuar seus tra 
balhos e testar suas teorias. Mais poderoso 
que nunca, e cercado de suas criações, Ro 
chuskdices conseguiu derrotar meus com 
panheiros e me capturar. Implorei por mi- 
nha vida. explicando que eu também era 
um pesquisador dos construtos, mas ele 
pareceu não se impressionar. Disse que t 
nba planos para mim 
Hoje descobri quais planos eram esses 
Em um estorço desesperado, roubei su 
as anotações, é as preparei para enviá-las 
a você. junto com esta mussiva. Minha vi 
da acabará em breve e minha mente, assim 
como todas minhas descobertas, estarão 
igualmente perdidas. Por favor, use sabia 
mente o Knechrerschafrer, pois assim mi 
nha morte servira pira LET bum ERRA T 
Rochusklices me usará em uma tentati- 
va de criar um novo tipo de golem. Não sei 
qual será o resultado mas, seja qual for, es- 
varci à sua mercé como uma ferramenta ma- 
ligna. Um servo assassino e sem mente 


Meu velho ATI ÇA, divulgue Case livro 
para que, assim espero, algum herói tenha 
a possibilidade de me destruir, caso se en- 
contre com o monstro que me tornarei. 

Carta de Wenegelus, o mago, encon- 
trada com a obra Knechrerschaffer 





“A criação de construtos é uma arte. 
Não se pode dizer que é sequer semelhan- 
te à cabal confecção de itens mágicos, co- 
mo varinhas ou anéis. Vai muito além, 
O criador deve possuir, além da eviden- 
te habilidade requerida, uma grande do- 
se de veia artística, Criar pede um dom 
avançado, uma qualidade que o diferen- 
cia dos comuns. Não apenas poder é von- 
tade tornam um criador de golens fabu- 
loso, mas sua mente ce alma superiores.” 

Rochusklices, Vol. 1 do Knechters 


chafter, “Sobre Criadores c Criações” 


Implacável BAMRerminados e Incrivel 
mente poderosos; golens são oponentes re 
midos pelos mais experientes aventureiros, 
Mesmo os muats fracos destes construtos são 
um frande desaho, Sua força. fesistência « 
imunidades variadas cormam-no capazes de 
obliterar todo um grupo de heróis. 

QGolens são ferramentas úteis para Mes- 
tres que desejam intimidar seus jogadores 
— especialmente aquela pectiliar espécie 
criadora de combws. Poucas magias aferam 
golens. São imunes a aceros críricos é vá. 
rias formas de amque, Aliás, certos ataques 
CURAM seus Pontos de Vida! 

Nas 6d ape pederia fazê-los ainda mais 
preri goods” Construtds fuitores Com novos 
é diterenteos Lupas de A adues: hertos de ou- 
ros miáteriada” Seres vivos equipados com 
partes de golens! 

Esta matéria quta de uma obrz recém- 
descoberta PO estudiosos arcanos. entirula- 
da Kmechtera hafter. Seus dote volumes cur 
tém notas e craados sobre a fabricação e mo- 
dificação de diversos tipos de golens € cons- 
cruços A obra fer elaborada por Rochusklie- 
e, um prestigioso mago do qual não se n- 
nha noricia ha séculos: Aparentemente. Ro- 
chusklices transformou-se em um lich para 
Pra CONTI, SLIM PESCA Manto ndo-se 
pecado para cent INTerTUpçe 

O renomado pesquisador e sábio Gale 
Citi revele EM Stud POTE Lima sacola des- 
pachada através de magia. Descobriu euic 
era, na verdade, uma Mochila de Carga con- 
cendo osadoze livros c uma carta de Wene- 
gelus, um antigo colega. Esra narrava os úl- 
timos momentos do migo. Para que sua 
morte nao tusse totalmente CIT VAO ele Em 
vou pará o amigo o Anerbreracbalfer, que 
har td conseguido rovilval do luck 

| agora você, Mestre, também tem 
aceso a esse conhecimento Regras espe- 
ciais para modifica: os quarro tipos prin- 
Cipais de golens vistos no Levro do: Mons 
Pres Le "PD a golens de carne, harro pedra 
c ferro. Adversanos surpreendente lerais 
contra aventurciros 


t »epua você Hirã com esse conhecimento 


“Animar zumbis é apenas um reles 
treino.” 
Rochusklices, Vol. 2 do Knechrers- 


chalfer, “Lições de Anatomia” 





Breu obscena reunho de cadáveros, cos- 
rurddos juntos para agi ceoao vma prarêulia 
de vida, é provavelmente um dos mais re 
voltantes golens É também um des pou- 
cos que podem ser construidos por apenas 
uma pessoa. er celativamente pouco tem 
po. Devido 4 esses faros, é um dos gulens 
mais comuns: É rambém o único que pode 
com prócauções adequadas, se fazer grassa! 
por um ser humano — podendo ser Manti- 
do incógniro em árcas posuadas 

Pela intima ligação elite golemes 
de carne e a Nécromancia, o lich Ro- 
chusklices dedicou vários vólimes da 
sua abra ao assunto, detalhando imime 
ras variações, mudificações e tipos deri 
vados da criatura 

As duas olmiers ações mais intrigan- 
LêS SCTIAM df HEgUINTos Rochsklices afir 
ma que; em vez de úcilizar um espírico do 
Pano Elemental para animar um golem 
de came, é possivel lazer O mesmo usando 
a alma aprisionada de um ser inteligente 
OQ processo elimina as lembranças da al 
ma, mas concede uma inteligência rudi- 
mentar verdadeira. Esta seria uma de sudf 
maiores descoberras 

] 

Variante: Golem dc Carne Consciente 

Assim como ocorre com o goléem de 
carne normal. o criador PrOCiSa de seis cu 
dáveres frescos para da COmsirução Mas úl- 
cimo deles, aquele que fornecerá o corchro, 
deve setminda recente. lalecido há Tietids 
de Tdásl] horas Em boa parte dos casos 
to criador tÉ leciona o doador quando cuia 
ainda vive — ele então o captura, aprstona 
Elia Sell lalmaratário. ces tTal mel cérebro apre 
nas no final do processo 

OQ doador deve ser uma criatura intel 
gente (Int 4 ou mais) que, cm vida, tivesse 
no minimo 7 níveis ou Dados de Vida (ou 
MN níveis de uma classe PAM). O resultado 
é quase idêntico a um golem de came co 
mum, cxcero pelas seguintes diferenças 

Inteligência; o golem tem um valor de 
IS (46 


mas munca superior 4 Inteligência original 


Intelipérn PP variando entre 4 é 


do doador) 

Perícias: o golem pade possuir gradu 
ações cm perícias (usando Carisma como 
habilidade-chave para cestes de Concentra 
ção), Para cada Dado de Vida, à criatura fe 
celve (HLIPIEOOs ele Her ta CI quantidade igual 


a 2 + modilicador de Inteligência (no mil 


7— > > >w>w>w>—>—>— — 





ADAPTAÇÃO 







































mo do por cada DVI, é juan ezes 
eme valor em seu Da 


do de Vila 


Talentos Ch) golem cedro um (á- 


primeiro 


lento para cada trés Dados de Vi- 
da tua ndo norim mente DA MESMOS 
talentos prósssas flo pu lo dosgdos 
Magias: o golem pode ser ul 
vo de magias é eleitos que aletam à 
mente, mas sua eficácia é reduzula 
to polem recebe um bónis de +4 


COMI Colas TAS | 


Nivel do conjurador quo: 
magias adicionam: Reciprente Arca 


no: Custo adicional + UH), «150 


XP O den 


Lenério Lã Malign A 


com irutaT a de 


BARRO 

“Apenas um clé- 
rigo diria que a vida 
veio de uma lama 
primordial. Lroni 
camente, suas di- 
vindades aten- d 


F 


dem seus fe 


bris pedidos É 


Lia presen Londti 


DEMITO alguns de a] 


mais lantasticos 
exemplares de cons- & 

= 
Como 


Lriitios. Ba DC F- 


L 
dotese são famosos por E 


Lad colossal ignorán cia, * 4 


eles pouco utilizam tama- É 
nha dádiva. Não é de admirar 
que conjuradores arcanos obre- 
nham resultados muito melhores. 
A grande lição: o poder sempre ter- / 
Entma Nuindo para ds Mans tpue «sabem Fi 

aproveitá-lo em sua plenirude.” 


Rochusklices, Vol. 6 do Kne 
chterschaffer, “A Migração do 


= 


| 
A mento. 4 Mutr E ASPCLtO CETTIM el do pole ma de 


“LE Ih ibiliu Ta P 4 





Poder Divino para o Arcano” 


Considerado por muitos barro causar ferimentos 


primeiro tipo de golem conhecido praves, de cura dificil. Mesmo a cura mági 


pos ny elmi ILE poi FT rdote A diravi ee | Co Mai) é rotalmentc E jranticia 

PULA magia divina), ESTE CORSITUTO pet H LJ Ami PRC af E dESCro cémas mo 
mente toma à torma d: uma ca itua huma dita LE detalhando à eleitos FegEnRCral 
noide di areia our barro Pela m ICIEZ de seu vos do acido sobre este construto. Em tem 
material, tem li IELHES [TIA la Mas E groleacas plus ProLe gidos Po! polerns de barro, arma 


dilh ls 


ra limit 


endo-se de torma lenta e desalerada bastante inteligentes lançam ácido 


Mas í 


LIS] poderes magoa: pai | dá 


ERC 


METAS IM pr er Cp DADA | Criatura LAR LENTE d Mo PILOTO tempo & LP 


lerar seu Movi Criatura di qualque: dano sofrido 


Variante: Golem de Terracota 


[ ATE polem de rar Sia E%- 


ad PL, 
cultura Er cbe da aplicação de timbolos 
ce óleos exóticos. É então sujeitoa calor 
intento, de origem mágica, durante al- 
horas. À 


das Ê ham + CIT Midia parem | TESSETA 


da 


EUTTÃ As Criatura entao CEMErçe 

muiito mais resisténdoe 

O) golem de terracota é idêntico à um RO 

lem de barro, com as seguintes mudanças: 
Destreza: recebe um bônus de +3 

Armadura 


Classe de 


sua CA namural aumenta 
pará +<l 

Velocidade o gole m 
de terracota não [MOL] (= 


sf 
hy ta habilidade 


Nível do conjurador 


| 


magias adicionais. fermmpedade de Fa 


go ou Nuvem Incendidraa, Custo adi 


JD XI) 


cional «5 (NM) 


. PEDRA 


“Não podemos desprezar o mais sim- 
ples dos materiais, Uma pedra do tamanho 
de uma moeda pode ser receptáculo para 
uma runa de poder que muitos magos não 
conseguem aprender. Uma rocha do litoral 
perdura por milênios contra as forças da 
natureza, façanha tal que poucos seres vi 
vos conseguem realizar. Nas rochas há mui- 
to que desconhecemos. Us anões compre 
endem este fato desde a criação de sua ra 
ça. lem respeito por pedras e rochas, atin- 
giram um conhecimento expressivo sobre o 
assunto. Infelizmente, eles não são conhe- 
cidos por compartilhar seus conhecimen- 
tos. Ou qualquer outra coisa.” 

Rochusklices, Vol. 9 do Knechterscha- 
fer, “Sobre Materiais e suas Propriedades” 

L) golem de pedra é considerado uma 
evolução natural dó golem de barro, à 
primeira variação inventada de constru 
Lo Alguns ESCHTOS ANTIpOS lévam a crei 
sacerdotes teriam alguma re 


à LE drices 


lação com o desenvolvimento desse tipo 

de golem dada sua alinidade com pedi já 

escultutas 
Dono 


i 
combinada Citi 


de mta Intça de comuna! 


d% iminio ules EMSITILATIA 
F| todos is pgolerns ts Up de pedra E MITHA 
assustador Sua 


oponenti mareria-prima 


£ Mm material LOM, CALTCNMMMIMETNTE TE 


(ISTENTE É disponivel Com Lia se todo lu 








gar; Qualquer raça conhecida tem tra- 
dições de escultura antes de aprender a 
lorjar metais. Reunindo estes fatos, não 
É surpresa que a construção de golens de 
pedra seja tão popular em várias cultu 
Fadas, CONTI relatos dAcestradis descrevendo J 
existência desses construtos. 

Antigas ordens e cultos utilizavam 
amplamente golens de pedra como glhar- 
diões de tumbas « sarcófagos de reis, im- 
peradores ou Hpguras históricas. Textos 
antigos menciotniait golens EIgANteEgeos, 
verdadeiros colossos marares que LATTES 


de castelos, 


Variante: Golem de Runas 

Um golem de pedra já construído ain 
da poda ser melhorado, Conjuradores an 
gos inventaram uma forma relativamente 
simples de Lazer isso: entalhando runas na 
supertic IC rochosa do comnstruto imbuidas 
com poderes mágicos que seriam ativados 


pelo golem ou,por seu ci iador, 


Um golem de runas tem o mesmo cus- *| 


co de um golem de pedra comum, co cus 
to adicional das runas e magias que clas 
comém. Uma runa vem o mesmo custo de 
um pergaminho contendo tma magia, se- 
guindo as mesmas regras para escrever per- 
gaminhos, mas com custo (em peças“ de 
ouro) dobrado 

No mundo de Faerun há regras especi- 
ficas para runas e personagens que sabem 
fazê-las (em Forgotten Realm: Cendrio de 
Companha e no suplemento Magia de Fae- 
run), Se o Mestre tem acesso 2 essas regras, 
pode urilizá-las, considerando, que as runas 


podem ser talhadas no golem 


FERRO 


“Fabricantes medíocres afirmam que 
construir um servo de ferro é o ápice de 
suas carreiras. São ignorantes que, ao 
atingir um padrão minimamente acei- 
tável, vangloriam-se como grandes rea- 
lizadores. São crianças orgulhosas por 
aprender a andar. Trabalhar com metais 
é um dos passos fundamentais para a fa- 
bricação de golens. Há tanta vida e magia 
nos metais quanto na carne dos seres vi- 
vos. Esta é mais uma lição que devemos 
aprender com os anões. * 

Rochusklices, Vol. 8 do Knechterscha- 
er, “Sabre Materiais e suas Propriedades” 


DRAGUNSLA ER 


MITOS E LENDAS SOBRE GOLENS 


O nome “golem” vem da antiga pála- 
vra hebraica gelem, que significa “matéria 
prima”. O termo ficou conhecido através 
de uma lenda judaica, em que um fabino 
cria um servo de argila, através de ntuais 
antigos é palavras sagradas, No hebraico 
moderno, “golem” também sigiífica “tolo”, 
“Imbecil” e “estupido 

De acordo com a lenda, q golem teria a 
palavra emet ( verdade”) inscrita na testa, 0 
toque final do rilual que infunde uma pseu- 
do-vida na estátua inerte O rabmo então 
leria usado o golem como servo, alé que a 
criatura escapou de seu controle E começou 
a matar, Para derrotá-la, o sacerdote apagou 
uma das letras em sua lronte, mudando a 
inscrição para met ("morto") O golem en- 
tão voltou a ser um bloco merte de barro 

Outras versões da histôna dizem ser ne- 
cessário colocar um papel com palavras sa- 
gradas sob a lingua do golem para que ele 






























“viva”. Outra dizem que golens são um pre: 
sente divino para homens santos verdadei- 
ramente pios e de alma pura. Existem ainda 
gulros golens na milologia clássica. como 
as mocinhas de ouro que servem a Helesto 
deus grego das lonas 

Com o lempo, "golem” passou a servir 
para qualquer criatura fetta de materiais inan- 
mados que, de alguma forma. são animadas 
para aluar como servos, soldados ou mesmo 
assassinos para seu criador 

Uma versão mais moderna de golem 
aparece no romance Frankenstein ou O Mo- 
dermo Prometew, escrito por Mary Wolls- 
lonecralt Shelley entre os anos de 1817 
E 1818 (e publicado no ano seguinte) O 
pesquisador é cientisla Victor Frankenstein 
Cria UM Novo Ser vivo a partir de pedaços 
de cadáveres humanos — embora este 
monstro, diferente de outros golens. tenha 
inteligência e personalidade 
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das antigas fórmulas 





Mágicas, Criar Item Maravilhoso, 


“Um tipo) 10 graduações. 

Beneficio o personagem pode escul- 
“pir ou construir golens com aparência 
ho dliterente daquela normalmente asso- 

clada ao construto: Assim. pode-se 
“Construir um gotem de pedra lembran- 
do uma estálua de animal, em vez de 
“UMa pessoa ou um golem de ferro que 
“pareça ser composto de engrenagens: 
e assim por diante. 


Para mudanças simplesmente esteticas, 

que“não altsram os atributos de jago do 

“Construto, o custo de fabricação não muda. 

Mas pode-se mudar uma caracteristica que 

dependa apenas do formato (deslocamen- 

to, Classe de Armadura, Dados de Vida, 
| dano, habilidades, entre outros) 


| O custo para cnar o golem aumenta em 
+ 1.000 PO é +75 XP para cada unidade 
* aumentada Por exemplo, um golem de 
pedra na forma de um guerreiro com ar- 
madura pesada, podena ter melhor pro- 
teção. para CA+4, o custo aumentaria 
em +4000 PO e +300 XP O Nível de 
Desafio aumenta em +1 para tada qua- 
tro aumentos (este golem de pedra, por 
à exemplo, teria ND 12) 
O tamanho do golem não pode ser 
alterado com esfftalento Qualidades 
especiais do construto que envolvem 
magia também não são modificadas 
com este talento. 


pe 
E 


| você da crtar golens em formas o 


| Pre-requisitos Criar Armas e Ármadu- 


abricar Construto, Ofícios (pelo menos 





| 
| 


| 


| 


| 
| 
| 
| 
| 


O mais poderoso dos golens “clássuens” 
é também q mais temido. Amedrontador 
em combate, sua força c resistência fazem 
dele um oponente quase invencível 

Por SLIM ligação Com fogo mágico [ral- 
elementais do ho 


ver devido 1 espíritos 


go encarcerados no corpo de metal), É 
comiam enconttar este tipo de constru- 
to junto a armadilhas que disparam (a- 
tos de fogo. Às chamas, além de reduzir 
inumigos a cinzas. cambá pn consercam da 
nos causados ao constru há relatos sos 
bré dragões vermelhos (e outros que ex 
pelem fogo que mantémifelens de ferro 
em seus covis, usando essa tarica para eli 
mManar os IANvVasmres 

Rochusklices acredita que este tipo de 
polem teria sido uma invenção de conjura 
dores Arcanos, CM PESPOSLA JUS polens de pre 
dra ce barrvzUma forma de mostrar que ma 
gos é femticerros tambem podem reproduzii 
te aperteiçõar) os ternos dos clérigos c sacer- 
dotes mais Cradicionals 

(O ferro costuma ser usado como ma- 
feria-prima por ser um des PRIMOS IME- 
tais manuscados pos diversas culturas. Mas 
varios fabricantes tentaram empregar ou 
tros metais na criação defgervos constru 
Los, COM resultados diversos & por VELES 


eteitos jnesperados 
id 


Variante: Outros Metais 
O Amechtersctiafter alivma que o ferro 
desempenha um papel importante na Fabri 
cação do golem, absorvendo mais facilmen 
te as magias necessárias, Tal teoria é bastan 
re estranha e até mesmo contraditória, pois 
Muitos Estudiosos dE redil Mo que o lerro te 


ria capacidades de anular magia! 





Independent da teoria, o fame é «Lie 
existem golens de lero. é qutros metais 
tambem pr idem ser unlizados na Labyricação 
de construtos metálicos. São os CRIE 

Cobre: não chega a scr tio fexistenio 
“e fone quanto o ferro, mas É mais ha- 
raro e tem boa condutividade elérrica 
Fem CA nacural +18, RD | 0/adaman- 
TODO PO 


É, € custa Um golem de 


cobre não fica lenro quando aringido peu 
una magia (ou cteico) que cause dano ele 
Eita — pelo contrario, recupera | PN pa 
Fa cada ) Pro Ecs de dano Mas wu gole mm ee 
cobre fica lento quando atingido por uma 
magia (ou eleimo) que cause dano por fo 
po. Golens de Cobre são mais resistentes à 
ferragem, recebendo um bónus de +6 con 
irá ataques desse tipo, Um golem gde colyre 
em ND 1] 

Latão: apesar de não ser considerado um 
metal de boa qualicdad tina verdade E uma hi 
va), 0 latão é muito maleável e fácil de traba- 


lar, O resultado são constrguos mais leve é 


rápidas, embora pouco resistentes 

Lim golem de latão tem Força 25, Des 
treza 14, CA natural «Jó, dano Jd8+e7 
DR Ofadamante. c deslocamento 9m. Ele 
mantém sua Emunidade a“magias, mas h- 
ca lento quando atingido por uma magia 
(or eleito) que caLise dano prol Ério (como 
a magia Lenmdao). Esse chemo passa caso 
o golem de latão for Mingido pol alguma 


magia ou eleito que cause dano por ele 


trnicidade. Dano elétrico também cura | 
PY para cada À ponros de dano que cai 
saria. OQ golem de lação tem NDIO e cus 
pa 65000 "O 

Alumínio: um dos mais maledveis ju 
tais conhecidos (perde apenas para o ouro) 
o aluminio também já toi utilizado para a 
construção de golens Sua aparência é mais 
suave e refinada, pela facilidade de esculpii 
este metal macio 

Um golem de alumínio tem CA na 
cural +18 :c RD 10/adamante: Devido à 
extrema condutividade térmica do alumi 
nao (ue HO CsS0 Mesmo máarlivo, é ts 
do Pala tabiric ar panelas), o gole Mm cimo 
ne a dana por calor e frio, e pode “arma 
zenar qualquer darmo desses Lipos quien 
ceba para dibera-lo em seu próximo gol. 
pe contra um adversário 


le Mm de 


Assim um Ego 
Uumínio que venha sido atingido 
por uma Hula-de-Fug Fo solrido 32 pon: 


tos de dano, m: 1 verdade id sbre dano 








algum É Re | bo) da Ha Citar 
pro calor com seu próximo atagu LiWú 
no elérrco não é armazenado. ma nt 
Catra 1" AEE nda 4 pontos ce d Fui 
m colem de alumínio tem ND 1] 14 


[1 O a 


Os seguintes talentos são proprios 
para a raça andróide de 4D&I, trans 
formando-os em golens. O Mestre de- 
ve SEI cauteloso ao permitir estes ta- 
lentos jogadores, 


para peronage rms 


pais eles se toórfniárião muito resistentes 
(ou imunes) a muitas formas de ata- 
que, Se achar prudente, restrinja estes 


talentos apenas a monstros € vilões. 


1 


VOCE É um simistro conmsimuiio leito aq 


parti de cadáveres 
Pré-requisitos: raça andrord: 
Beneficios: magias c ataques de fogo € 


BL qualequici darin Fadas 


1) rondas 


PIO Nag catisam d% 


bater você ficar lento duran 


m direita à TEA ra | FESISTEná la | Mid Cria 
AEFRi À Ei TER Ra f ETA NAM pone CACL AE 


DRAGONSLATER 





F 


uana ação de dimeptic OU de movimento por 
7 ma l 4 pur 


gadas de ataque, dan em corpo-a-corpo 


rodada, v solve reduror de 


FEST» ce Ro fl LR 
Especial: este talento pode ser adeuir 


dio aprétiada no |“ nivel 


Vime o tATIL canfist piada! di cdrno Murta 
RIA prércha penca] 

Pre-requisitos: raça andróide, Qrolem | 
de Carmi E 


Beneficios: magias Macucos eletricos 











ANAPTAÇA 





GOLENS E 
OBJETOS ANIMADOS | 
Aral, qual a diferença ortre um qolgm e 
um chjo animada como uma estátua 
viva. por exemplo? | 
Um objeto animado normalmente é uma 
peça cormum (estátua, armadira, moblla 
lerramenta, arma .) sob eledo de magia 
Mao tom Idbrcado especialmente com 
pose fim (qr tESO Seus poderes são hem | 
menores Um goim. por outro lado, toi 
cipdadosamente construdmo para cealizar 
musões espuciitas — Incluindo cómba- | 
te Golans possuBm proteções & Alaques 
que um objeto animado não possu 
Mas E verdade quê uma grande estátua 
de pedra ou uma armadura de aço am- 
bufante embora mais fracas. 540 muinto 
parecidas com quleris de pedra ou ferro! | 
Um Mestro pode explórar Esse recurso 
pata confundir Ou assustar os jogadores | 
Um teste de Conhecimento (arcano CD | 
20) permite notar à dilerença 


nula 4 Lentiddo cansada por fogo « RC 
neem ros uiprenart | Puma dade Vida para 


da 5 Pon EChA de dano ue Catia ram ao 


É ueciso faser testis de peslmericia 


GOLEM DE BARRO 


Você é um comsceuco feira de lama 


Pré requisitos. raça analrord 


Hencficios! você éimuno 4 cotas ds ul 
mas estribos eur prestucania Mem disso 
dos LE RETA Lj jato papo SEA Ia JE dera 


TURTI | de dd proido Tl ME foh1E li AoA Imen- 


N penis ITidElidá de cora do 59º nivol ou 
TaRIL MTL EA MET MT] ES ART 
Especial pe talento RE e Mequdri 


o || ra FE | trisrel 


GOLEM DE BARRO 
APRIMORADO 


h , 1a F 
COI! Jd Mora [RALdidi 






Ia! EE LITE 


Pré-requisitos TR 


de Barr 
Benelicios voc prenda cenjurar à magia 
Fri SODOMA UIESTR O LETRA VEZ por dia 
Fi mio Cox pá rain ahi peso nivel. Es 
ta remota dues Àopedacdalnivel é obereco um 
SE A ndde tina! PMI remdaca Lt SUB (TH 
or Amis Base de Anaque, CAs? e velo 
TI RT err quad remada 








































E eo no 


Você é um consemito fede de prslra 
Pré-requisitos: raça andróide 
Beneficios: você pode conjuéar a 
magia Lomrindo até trés vezes por dia, co 
me uma ação livre. À magia tem alcinds 
de 7.9m +1.5m/2 níveiso afeta |ocriatu= 
talnivel dito | reondadanivel, ea PALA 
penv diceiro à um ceste de Vomrade para 
evitar (OD 13 + modificados de Cáritas 
duo Conjurador) 

As crinturas afetadas se murem + 
atacam lentamente Emmovcr de uma 
ação de ataque e outra de mevitichiio 
ima criatura afetada por Erntiddo vô 
pode executar uma ação de avante 1 
de movimento pot rodada. Alem dino 


sa re reduto úli - 


13 1! 4 rápidas de 
Edi) tis dano En spp Í Co tp testes 
de Reflexos 


Espectal cite talento pude 403 adquiri 





do apenas na 1º nive 


GCOLEM DE PEDRA 
AVANÇADO 


Você e um conseruitoade pedra muita 
| nO) 
prdermat - 
Pre-requisitos: raça anilrótdo, Cri 
Pre | [3 | dA | 
Em dê VEUGR Fa 
Bencficios veci prode cxoriprtio 
magia Lentrddo à vontade limas apenas 


vma vera cada dugs rodadas) 


GOLEM DE k 
FERRO 
Você é um cofstruto de term 
Pré-requisitos: raça andronde 
Beneficios mugtas eataques elétricos 
Rat Cadsathi d FOCL qualeques dano [Rits 
luzem você ticas lento durante 1D soda 
a sem direito à destes de 
tesisténcia, Kimá criatil 
ta afetado por Lembo 
TE pode CACeCutar MImd 
do dp di TER COLE di 
ci RC or pras foda 
da e solrée reduto 
de * Ha LA upa 
u ja da RR TA NATO dat 
ft Vora | corpo 
testes de Reflexos 
Especial core talento 
prende E adugulricho dp MPR + Ria 


[e nrvel 





























a 
FERRO AVANÇADO 

Você é um construto de ferro mais 
podero A] 

Pré-requisitos: raça andróide, Golem 
de Perro 

Beneficios: magias € ataques de fogo 
antlam a Lendas causada por elerricida- 
de, E tarmbém POC u peram | Ponto de Vida 
fara cara 5 presritos de dano AU Co MALE RR! 


Nao é Preciso fazer PEsTes de FERISDEMNA 


GOLEM FORTIFICADO 

Você é um gulem imune a gulpes 
decisivos. 

Pre-requisitos. raça andróide, qual- 
quer talenço de Golem, Bónus Base de 
Magque +4 

Beneficios: você não sofre dano mul- 


plicado por acertos decisivos 


GOLEM IMUNE - 


Você é um golem imune 4 magia. 
' Pré-requisitos, raça andróide, qual- 
quer ralento de Golem Avançado, Bónus 


Ra FF 


Benefícios: yocê é imune à todas as 


A Nota atá 


Magias, EXCELO dsiros já mencionados em 
outros talentos «de golem Infelizmente, 
tss0 tambeérs iABlui mágias de pura E repa 
ro de danos (mas você ainda pode ser con 


sertado como qualquer andróide) 


GOLEM 
RESISTENTE 


Você é um golen resisten- 

te q dano 
Pré-requisitos: raça andrái- 
de, qualquer talento de Golem Avançado 
Bónus Base de 


Beneficios: você imenvra os primei 


1 


ag uie .] 


ros 5 pontos de dano causados por ai 


mas normais. Você anda sotre dano 


chêrgla 


lá mencionados 


normal por ou magias (exceto 


Eleitos Em QUTEOS (a- 
lentos de golem) ” 


Especial: este talento pode ser ad 


quirido até CINCO Vere. seus eleitos são 
cumulativos (chegando a ignorar até 25 
portos de dano), Cada vez que € adqui 
tido, sei pré-requisito de Hônus Basé 
de Ataque aumenta em +2 (por exem- 
plo adquiri Lo talento LTL segunda LE 


reque! BRA +4; uma terceira ver, BBA 
+06, assim por diante) B 





'* Corossos 


| Um colosso é um golem de pedra gigan- 


lesco Remanescentes de eras passa- 
das, esses construlos impressionantes 
tem seculos de idade e testermunharam 
Q nascimento, ascensão é queda de clvi- 
lizações intêiras 


de estas imensas estâluas loram cria- 
das para obliterar exércitos inimigos ou 
defender nações. pouco se sabe. Mas 
O fato é que colossos jesistem à pas- 
Sagem dos seculos, E os métodos de 
sua Cilação foram perdidos nas areias 
do tempo Poucos ainda existem, mas 
aqueles que eventualmente se erguem 
são verdadeiras forças da natureza, qua- 
se impossiveis de deter 


O Livro dos Monstros D&D limita a evo- 
lução do golem de pedra ate o tamanho 
Enorme. Esta variante olerece um colos- 
50 simples e muito maior, Similar aque- 
les encontrados no game Sladow of lhe 
Colossus (aproveile E veja nossa classe 
de prestígio nesta edição) 


Colosso Construto Colossal ND 28, 
DVs. 65010+B0, 437 PVs: Inc =3 
Destoê 12m, CA 30 (-8 tamanho, -2 
Des, +30 natural) Aaque Base/Agar- 
rar +48/+85, Alaque: corpo à corpo 
pancada +61 (dano Ed10+ 21), Ataque 
Total corpo a corpo: 2 pancadas + 
(dano - 6d10+21), Espaço/Alcance 
9m/9m. Ataques Especiais Lentidão, 
Aura de Medo. Punhos de Rocha, Qua- 
idades Especiais Caractensticas de 


* Construlo. Redução de dano 15/ada- 


mante, visão no escuro 1Bm, cura ace- 
lerada 5, imunidade à magia, visão na 
penumbra; Resistências: Fort +19, Ref 
+17, Vont +20; For 53, Des 7, Con —. 
Int =, Sab 12. Car 1. Tend N 


Aura de Medo (Sob): a simples visão 


| de um Colosso & seu imponente lama- 


nho pode meter medo no coração mais 
lorte! Toda criatura viva a até 20m do 
Colosso deve ler sucesso em Um teste 
ce Vontade (CD 28) ou sofrerá os efeitos 
idênticos ão da magia Medo, lançada por 
um conjurador de 20º mel 


Punhos de Rocha (Ex) um Colosso 
causa dano normalmente em qualquer 
po de construção ou edificação, igno- 
rando a dureza de qualquer matenal (Ex 


| ceto adamante e mitral) 





a qe E ao q e a 





Gazeta do 





Y 





Por Paladino, Leonel “Dorkboy” e Guilherme Svaldi 


cinado 





Pirata Desafia Minotauros 


Capita Izzy Tarante ajuda os refugiados de Hershey 


enquanto | serviu comio capitão cn: 
ER SE q 
SCPeD durante eventos narrados no! 


situação no pequeno 


reino de Hershey VEM ar 





gravando, no prenún- 
cio do que alguns já chamam 
de “Guerras Thuricas”, 

O Barto Fhellor Raurin, sx 
nhor de terras de Herihev. re- 
centemento les declarações in- 
Mamatórias 
poder Reino dos Minorau 


Lmpra Capasta, [o 
nm, inciando o Reinado con 
tra a politica escravista da nação. 
A utilização de estravos de ração 
inteligentes por Lapista, incham 
do «us capita entre é popula- 
ção de Horses « Petrynia, eim 
pro for um mópico sensivel no 
Heinalo. À situação também Er- 
rou uma sangrenta revolta de es- 
cravos cmi Heralhey, liderada pos 
Rasthus Quelhra-Munros 

Harihus c seus comandados, 
apesar de caçádos pelas legiões 


de Tapista. permanecem liberros 


— mm qniatério, copio cale Eru 
pe eee sido capas de Judibriar cs 
minocturos Agora. toi confirma- 
do que a capitã pitata [sy Taran 
LÊ (xt aqudando DS CR-SENCIIVOS E 
cuitras pessoas que desejam fugir 
er Hershes “Cu mávio, + Cação 
Cego V for avistado diversas ve 
ves mas proximidades da costa do 
Reino da Cruloscima, é até agora 
vem escapando da poderosa ma- 
rinha dos minotauros 

jazy Turante é uma velha co 
hnhecida dos navegantes de qdo 
o Reimado 


Horuuria. lezv [pele que se sale) 


Nativa do reino de 


nasceu com uma família abasta- 
da c velo acabar na prratarta por 
razôes incertas Por alguns aros 
serviu no Cação Cego |V sals co 
mando do capitão Sig Olho Ne- 
Er. moro por aventureiros em 


E dt 





ciruunstáncias misteriosas. 
tarde, passou a comandar o pavio 
ela própria, cormando-se um dos 
terratos do Oceano. 

Há quem defenda lrzy Ta- 
rante. À pirata é Pamusa por ara 
car navios da marinha de Tapis- 
pá é corsários à eerviço dé Yuden 
Tambem costuma roubar macicá- 
dores ricos de Allen e. dizem, cll- 
vudir cs lucros com q população 
mnisernivel de cidades litorâneas 
E undo um dono de naverma em 
Var Ruan, CA capirá Lezy comba. 
re a opressão. kla é caçada por 
que mexe nas feridas do Reinado, 
e não luta limpo — [luta à manei- 
paileia piratas 

Val opinião não é compar- 
tilhada pela coros de Deheon, 
Sabre- 


se dj tio o Ch peido Jolin de RT 


do MEM oficialmente 


gue, atualmente o maior caçã 


Mais 


dor de piratas de Arton é nem 
bro da Companhia Rubvea, já 
esteve ne rastro de lezy Taran 
tec do Cação Cego 

Lutando ou nho contra d 
Opressão, 4 capitã páratá É sam 
EMA od, deixa asda de AE 
por onde posa — cejam mari 
nrciras de Lapista ou comer 
ciumes de Ahlen. | 


acusada de qoulrar carregamen 


tambem 


pos de armas de Zakharo para 
eeputpar eua erpalação 

Sobre 4 até apura mal-suce- 
dida caçada de John-de-Sangue 
pouco se sabe, Especula-se «que 
lazy tenha sido à primeira capaz 
de ludibriá-do. Churros acreditam 
que Jah, secretamente. decidiu 
perdua-la e deixa-la fugir. 

De qualquer modo, as apos: 
tat AuImentaratm 
na sitiação «e 
lrzy 


midis tia ver 
Lapista. 
marinha ins 


Uom 
Laramte, a 
minotauros adeputrim muro nar: 
go à altura 


Novos Talentos | 
Regionais 


Ex-Escravo 
[Regional: Hershey. Tapista] 
Você ja loi propriedade de al- 
guém, & esta disposto a tudo 
para não ser novamente 
Benefício: você recebe um 
bónus de +d pm testes de 
resistência Contra maias & 
efeitos de compulsão, e am 


testes para escnpar da mar 
nobra Agarrar. 


Pirata do 

Mar Negro 
[Regional: Collen, SENA, 
Malpetrim] 
Você é um flagelo dos mares. 
Benelíçio você recebe um 
bônus de +2 em testes de 
Profissão (marinheiro), joga- 
das de ataque e dano quando 
esta a bordo de um navio. 








o. 
Gregor, Vivo?! 
Aventureiros acusados de fraude 
ao eliminar o Culto Vermelho 


Um grupo renomado de 
aventureiros alegava, há poucas 
semanas, ter sido capaz de ras- 
trear o esconderijo de Gregor, o 
Vermelho — um dos mais insi- 
diosos viloes em atividade no 
reino de Lomarubar. Este fei- 
tieciro louco seria lider de um 
culto que tem como objetivo 
disseminar a terrível Praga Co- 
ral, para despertar poderes ar- 
canos entre os sobreviventes. 
No entanto, o combate que te- 
ria resultado na derrota final de 
Gregor e seus seguidores talvez 
não passe de um engodo. 

Autoridades de Lomarubar 
deconham do relato, Entre ou- 
tros fatos estranhos, qs heróis ale- 
gavam tee luzado contra criaturas 
chamadas “girallons” (uma espé- 
ae de gorila monstrusso, que sa- 
be-se não existir em Árton como 
criatura mactiva). Além disso, os 
próprios membros do culto não 
pareciam apresentar os requisitos 
minimos necessários para se tor 
naréim Eerticertos Vermelhos. 

Os supestos heróis alegavam, 
ainda. ter atendido do pedido 





de ajuda da druida Jostelandira 
Nialandara, lider dos Extermina- 
dares de Allihanna, uma socieda- 
de de drutdas e rangers devoçados 
a combater a Praga Coral. No en- 
tanto, procurada pelas auvorida- 
des, Josie declarou jamais per par- 
ucipado de ral episódio. 
Magicamente interrogados, 
us aventureiros demonstraram 
estar livres de encantamentos 
e acreditar no que diziam. Sus 
pera-se que rodo o Incidente 
não tenha passado de uma ela- 
borada farsa — talves perperra: 
da pelo próprio Gregor, com a 
intenção de encobrir sua morte 
ou desviar a atenção de algum 
grande plano secreto. É possi. 
vel, portanto, que o Culto Ver- 
melho ainda esteja à enlra, 











Bardo Mata de Medo 
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Assassinato em massa aterroriza Portsmouth 


Um misterioso assassinato 
em massa deixou perplexas as 
autoridades de Portsmouth. 

Vedas es convidados de um 
baile da alta sociedade. ofereci. 
do pelo rico comerciante Des- 
mond Bullock ma capiral do rei- 
no, foram encontrados morros, 
*EUS POSEOS COM EXPRESSÕES COMN- 
geladas de terror. 

O horrendo crime acónte- 
ceu muito tápido, quando vo 
dos os empregados c guardas na 
festa receberam ordens de se re- 
tirar, 50 permaneceram no sa- 
lão os convivas Cos menestrés 
que amam divercilos. Os servos 
de Bullock reportam um súbito 
silêncio na música que vinha do 
salão, quando então uma (unica « 


poderosa voz for ouvida — apa- 
remtemente contando uma his- 
tória para a audiência. 

“Só consegui vuvir que vinha 
algo a ver com a Tormenta”, diz 
um dos servos. “Não entendi bem 
a história, mar O pouco que ouvi 
me trouxe pesadelos durante dias! 

Lhe lato, enme os bandos « 
menestróis contratados por Les- 
mond Bullock, apenas um não fo 
encontrado moro no salão. Trata 
se de Gorrhall Rivermunner bando 
parivo de Callistia — e também 
um Desahador da Tormenta, fa- 
moso por contar hessórias de hor- 
roc covolvendo vuas aventuras 

Extremamente halulidosa na 
perseguição e ciprura de magos, a 
milícia de Vorsmouth não foi ca- 


pas de detectar no local do enme 
nenhum vestígio ou evidência de 
conjuração de magia, “É como se 
aquelas pessoas rivessem simples 
mente morrido de mu do, die um 
paladino de Tanna- toh responsá 
vel pela investigação 

O motivo do crime perma 
Aee MIM MSterio. E O parade:- 
ro de Riverrunner é desconhe- 
cido. Mas susperra-se que este 
bardo seja realmente capaz de 
matar suas vitimas apenas com 
o medo provocado por suas his 
tórias sobre a lormenta. Assim, 
talvez Esteja dios diante de vm 
novo tipo de ameaça, alguém 
que vem prenunciar os horro: 
res da Tempestade Rulyra. Um 
atauto da Tormenta. B 
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Um reino nascido da descoberta, 
erguido por heróis, onde tudo é possível 


Com menos de um século de idade, Laughton é o mais jovem dos Reinos de Morcania. Por isso a 
história de sua origem é bem conhecida, alardeada em cantigas de bardos experientes — alguns ainda 


vivos desde a hundação do reino. 


Eram Seis Heróis, que percorreram os confins da Ilha Nobre em busca de desafios. No decorrer 
de sua jornada, chegaram a uma região ainda inexplorada. Encontraram ali maravilhas até então 
desconhecidas: artefatos assombrosos, magia intensa, construções espantosas. De seus verdadeiros 


realizadores, nem sinal. 


À novidade alarmou os mais cautelosos, que até hoje temem um possível retorno desses misteriosos 
construtores. Mas os Moreau são, acima de tudo, um povo humano — atraído pela novidade, 
movido pela curiosidade. Cidades cresceram à volta dos estranhos monumentos c estruturas. Um 
novo mundo nascia. Uma terra de exploradores ousados, audaciosos, que desbravam o desconhecido 


História 

Dos três reinos de Morcania, Laughiton 
é aquele que menos se apega ao passado, 
aquele que menos Pol orda Ls tradições do 
continente, Os deuses ainda são amados, 
os druidas respeitados. Os humanos vie- 
ram dos sagrados Doze Animais, isso ja 
mais mudará, No entanto, estes habitan 
tes não vivem apenas para adorar deuses 
e animais míticos — porque são huma- 
nos, € humanos estão destinados a viver 
o presente e rumar para o futuro. 

PSaLiveM de | pupiiion 


nai LINCATTI 
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Spa, COM Cérniéza pro em de 


AML Di CEMBTCA 


1 fal titulo audaciosa [PELE TO 
seus fundado 
oOLiCO mais de cem anos, havia um 


rim) de aventurciros similar a tantos ou 


k j 
tros em Morcania. Era formado por seis in 


tegrantes: o paladino Sandoramça barbara 
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sem vemor. Nem temor, nem qualquer prudência! 


Ea, cd) leripi Lori Li, à Maga Khai ai 


o ladino Zasmem ca barda Thorn. Couros 


mente, nenhum destes heróis possuia qual 


tinham aparência hu 


LUCI LEAÇÃão inimal — | 


mara aindadencia tou di 


completa. Essa ci 
tino, para alguns) apenas prova que Lauph 
ton olha para o luturo 

Montanhas 


| tel parti nuit 14 
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1] pacliis Pci Mini las Liorri E | isa JjÓTMA 


La eli doi 
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imo EO marcada [MOF piora 


masmorras, combates contra cria 


TITS 1 Cu tá de tesquros ma 


ICO&. À Is SEIS Heri 


“4 teriam entrcintado vi 


SM ndo dos Fuumbis derrot ich intigas ma 
quinas [arash i ipado de uma prisão 
ubreri Ta tis Pr MELIT di ra pen 15 
fatos bastariam pará marcar seu 
lenda 


Estava por vii 


HuTnmes cm 


IrE Ms (mia seu maior feito jinda 


lum Cl FPErICãao, SEX TÉrO [eriá ido 





des de 


vigo adioma q 


gundo guns pernas Er lhado um caminho 
errado). O fenômeno cabou levando-os ao 
crremo oeste da ilha, bem perto da costa 
m terras ainda desconhecidas. Ali, fizeram 
| segunda minor descoberra na história ni 
nte da ha Mobr 


Estas 


sa. mágica, Ei 


rr diante de uma cidade misterio 
| Formada por seis gigantes 
cos discos de pedra é metal cada um d 

lí , imenso como uma cida: pairando nas 


[ É . 
LITLLTO NEL E epi TACÇão CONSUMIU semanda 


Havia n 


AUTIETAS 


Havia ruas, edilicios parques 


COTrOdOrEs CA ITIATAS Mavig 


[MOLAS RAR IES levando di MT disco à 1 


1 
To, ATÉ Mesmo EM ICIOMaS à 


INSLTIÇÕES 
crantios, « squeletos de veres desconheci 


i 
dos. Ma 


[anti ce 


nenhum habitante vivo 
tamanho tesouro, os Seis Hi 
róis tomaram posse da cidade, que for má 
meada Prendik. Ses 


| palavra sTEnifica magnifica Cito Mia ad! 


undo a história oficial 


conhecido pela maga 
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No mais vibrante 
e colorido dos reinos, 
piratas e foras-da-lei 
prosperam 
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Raraáth. (Mas alguns ale ETA Alho ESP sCria 


penas patTie de seu rato di CSTIMACÇÃO,..| 


F nha ido Uma stitude CnSiã ou não 


à Cidade LIS ps 4 [il proclam da d pit j] 
da lutura nação de Laurhron 
[] à õ 
AvVENTuUrCIros « tamiliares vieram 


TA LJ 4 


prestar homenagem aús Seis Heróis cpu 
então viviam em um palácio Mutuanto aci- 
ma da cidade. Durante as décadas seguintes 
Lis RA Le ttos IC TECTOS SOCTIidit rapidamente 
ocupados | los cor MOsCs, audazes « soma 
duves, assim como as terras à sua volra 
Abrigando mais de 300 mil alimas, fer 
vilhante de povos é culturas Prendik é hop 
E Ls 


a matos metrópole cm toda Moreania 


moradores diem: “Se existe, então você 


pode achar aqui . Novas cidades surgiram 
| sua volta, fazendo Laughron crescer em 
eCcONOMIa E poder Suas Bamílias reais é tns 
CELIÇÕES patrocinar Erros de aventurci 
4 [MISSÕES 


Hrando 


Rem mesmo consideravam Laupheori qa 


TLIS. nlerecenco io UR par | SLIM 
Por muito tempo, Lancaster « 
prq) verdadeira dp tds IM bando pri 


enstoso e immtáante. Hoje, no entanto, seu 
poder e atitude são impossiveis de ignorar 
Seus habitantes enviam « xpediçõe E COÍIS 
cantes ao proibido Reino das Torres, atitu 


de condenada pelos reinos mais velhos, O 





Porri Mundo E 


LUA VEN pi ud TILES 


tido como quiri pais de lou- 
Lj LHE buscam problemas L 
brincam com o pa Figo Mas wu proc ainda cs 
tava pm wii 
(Ms i wplor adoro de | aughron encontra 
ram Arton. À primeira maior descoberta na 


nistória recente da Ilha Nobre 


Clima e Terreno 


Laughton segue a descrição mais fiel 
de um clima « terreno tropicais. À tempe 
ratura e umidade relativa do ar são cleva- 
das, com pouca variação ao longo do ano 

as quatro estações são marcadas ape 
nas pela chuva mais vu menos intensa. 

Laughton é pequeno tortimdcio por na 
nicies, um grande pântano, poucas colinas 
ou montanhas, e adensamentos vegetal: Es 
parsos. Embora boa parte da costa seja aci 
dentada, as eles AÇUIS SO INVAis Pirro € bai 
cas — tudo banhado por dias ensolarados 
crnando uma terra muro térul. Condições 
perforas para O pl LATO E pecuária, aposal 
da pequena extensão de terreno. O Novo 
Mundo cumbeém oferece muitas praias, pos 
sibiulitanidoa pesci em grande escala 
casta tornando | ghron 


| Cie] Laterros 


LM produno de alimentos EXAILÍCOM, Capaz 


=” ' 

E FW ” RA] - 
RE Fa. 
a, y , éh at 





d: ibastecoi rodos dd Poliiida CEM paris 
Fropicais (que muitos em Lancaster c Hran 
do CONStdci LIT irivolicdade ] E LS als] 


tales nela Chili Til rito ndo CO iTio ci li 


var certas frutas, como capturar cerros pei 
M 
LES VLESM para Os Naocaventureiros 


di colsertia novidades E oportuna nr . E 


po em todo lugar. Com PETS LIT AGU 


fui de idade, bia PRN ue SLEdS LCrras nao (ul 


[mm Jr pol ] arm | 


Fronteiras 


Laupghron é limitado apenas por Lan 
caster a leste, e pelo Oceano nas demais 
direções. O Novo Mundo, embora te 
nha a menor extensão territorial nos Rei- 
nos, € aquele com mais praias. Algumas 
montanhas no extremo nordeste e sudos- 
te marcam a divisão aduaneira e também 
a junção dos Rios Gêmeos, 

Dedo 4 


do Em PO LIC contato com os h ibitan tes do 


183 disposição o Novo Mun 
Velho Mundo — | Lad Nado CAISEET CONTILI 
nidadies PRER ANTAS das tronterras com lan 
castor. Fora de suas verra, à aldeia mais pró 
INI E | CIT hah h intad i provi hárh iiirs Ef 
brutecidos e pouco pacientes, que são man 


idos à uma distância serra 


Lependa 
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Us povos insulares, habitantes das infi 


nitas dhotas Que circundam a llha Nobre. 
promovem muito mais permuta com Lau 
ehron. O mesmo vem acontecendo com os 
lurasteiros de Arton, que visitam o reino 
com Erécué ficid CrESCENTe para [rocar [Mer- 
cadorias, Cada vez mais artonianos chegam 
para ficar (muitas deles fugindo de algo que 
chamam “Tormenta” ). Por sua vez, também 
vem ocorrendo êxodo dos Moreau para a 


Ferra Desconhecida 


População 
Laughton é o menos populoso dos Rei- 
nos, COM MEnos de 600 mil habitantes, 
sendo que quase toda essa gente se amon- 
toa em suas quatro maiores cidades, 
A capital Prendik sozinha, abriga equa- 
metade da população total do reino 
Zenkrid, Erbah c Kholl-Tanl são gêmeas em 
tamanho. cada uma com TOO mil almas. Al- 
detas Gu vilas menores são raridade por aqui 
— todos querem fazer parte da agitação, vi 
ver cm metrópoles coloridas 
' IVEr no Ivo Mundo | de Spertar rodas 
1 manhãs com espírito aventureiro, livre 
le obrigações mundanas, sonhando com 
um destino de riqueza e glória, Às ruas das 
cidades 


| de tm McTL Ta] à, Caverna ou estalagem Jd 


ão plenas de novidade: à abertiu 


inauguração de uma estátua, à Visita de per 


sonalidades interessantes, a ativação de um 


HA TCTU  AMUMeio público de ima Mw 


E xpediç ID, O FeETORMNO de aventureiro: com 
histórias fantásticas. A cada fatal di so]. ii 
TrasSTelros OU MTMIPraAntoes COL hi Mm mais nnda 
15 metrópoles 

Claro. nem rodas às surpresas são boas 


Animos exaltados chogui & culturais, Ens 
mágicos desconhecidos, jogos de azar, cria 
ruras escapando de suas jaulas... confusão « 
combate chegam à ser comuns nas cidades 
do reino. É todos correm para Ver. 

O povo de Laughron é extravagante ao 
talam c 


CAirecmo Vestem CiTes vibrantes, 


em com audacia um violento contras 
e com a moderação cultivada em Lancas 
LEI Fazem tudo de torma exapcrada SS 


Cantam e bradam em vez de falar, dançam 


ce saltam em vez de andar. Entram pela pare 
la EnciTam imiifias baixos | raramente pel 
celem quando SC Ls modos incomodam a! 
Euém LOM não se IMpÓMmam Com 1550) 
Esta gente é considerada descuidada, im- 
prudente Ex STE Uguma justificativa ra 


Ju Lisa des ontidnda, « autela m pres dtl- 
cão são virtudes cultivadas em Ouros reinos 
Agui vive-se o momento, Ruma-se para o fu 
uro, mas mnguem se preocupa Po CEM 
ele. Confiança vem rápido, amizades nascem 


todos os dias, « Apa ME pol estranhas E 








primetra vista. Casamentos, claro, não du- 


ram muito: Dé uma oportunidade a um lau 
ghtoniano € ele agarrara sem perisar 

Laughron não tem tabus, Eles aceitam, 
abraçam tudo que encontram. Membros 
das estranhas raças de Arton são bem-vin 
dos MA va [CTIS IN LEIS e fo! desve na idos | 
proncamen e colocados em uso — E | ET 
paratos Darash, grimários encontrados em 
ruinas locais o mesmo artefatos Crazichos 
da lerra Desconhecida 

Hoi Ou VSTO litoral, | aupgihton eim uma 
prrande população de pH scadores marinhei 
ros e também piratas. Sua intimidade com 
05 Mares promove Contato com povos dite- 
rentes, das ilhas menores e terras ainda mais 
distantes. Sua miscigenação e sincretismo 
racial são intensos, enriquecendo culrural 
mente o meino 


O Novo Mundo vive 


ra alguns é a enerpla da curiosidade e criati 


em ebulição. |'a 


vidade. para outros é apenas um caos de so 
nhos tolos — mas engana-se quem julga cas 
laughtonianos IngÊnNuoOSs Muiros deles são 
astros, malandros ce mentirosos Iincorrtgi 
veis, mesmo quando bem-intencionados. 
Não compre gato poi lebre. nem con 
fie em qualquer um dos dois dizem aqueles 


do Velho Mundo. em alusão a | qugheon 


Regentes 
Laughton tem leis liberais — qua- 
se um incentivo ao crime ou corrupção. 
[uxas, impostos, eleições e coisas assim 
são mudadas a todo momento. Qual- 
quer regulamento exercido há mais de 


uma semana é considerado uma “tradi- 


ção secular. 


E À e ae 


para querer viver ali, 


3 » (e muitos são) | 


Moreania: Bastidores 


Remos mt Moness € 0 cenário oficial da 


revista Dragon Sumvia Esta'llha-continente 
E uma ambientação independente, auto- 
contida. Vem sendo desenvolvida desde à 
prumeira edição da DSunver 


Momeama é compativel com o joga Prumena 
AveNtURA, pOf 550 uliliza apenas regras 
simples, No entanto, um Mestre pode em- 
pregar O cenário livremente em conjunto 
com qualquer quiro jogo de fantasia que 
utilize o Sistema 020, ou até mesmo em 
oulros sistemas de jogo 


A llha Nobre oterece todos os elementos 
clássicos de uma ambientação medie- 
val fantástica — espadas, armaduras, 
monstros, deuses, castelos, magia & 
outros. lima diferença marcante é que 
raças semi-humanas como ellos, anões € 
halfimgs não existem aqui como vida na- 
Uva A própria raça humana teve origem a 
partir da vida animal — um aspecto que 
ainda se encontra presente em boa parte 
da população, Humanos “normais” são 
maioria, mas pessoas com traços bes- 
liais São exiremamente comuns 


Morcana existe no mundo de Arion, ce- 
nario oficial de Tormenta Habitantes dé 
ambos os continentes descobriram seus 
vizinhos há poucos anos. Por essa razão, 
classes e raças dos dois cenários podem 
ser empregados livremente. À história em 
quadrinhos DBame — Nova po Daagão tam- 
bém acontece em Montana 
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< devem ser Us FeSponsaveis 


O reino é governado pelo Conselho dos 
Seis. gerido pelos descendentes dos antigos 
heróis c fundadores da nação, Eles são; Al- 


bikor. bisnero de Samdoram: Talulla, bisme- 
ta de Zasnem, Elenah, tararancta de Kha 
rat; Breno, neto de Thorn: Gronto, tatara 
neto de Zara; e Elureus, bisneto de Doro 
van. Todos estão sediados na capital 

O Conselho é renovado por descenden- 
tes diretos do Sextero, é sua interlerência 
cim assuntos oficiais é minima, Seus mem 
bros conversam com chefes e mestres de 
guildas para deliberar sobre medidas ne 
cessárias. Raramente são vistos em público 
mesmo em festas ou proclamações reais. 

(Na verdade, rumores dizem que todos 
O SOIS meniliros di Conselho lúrmâám ago] 
próprio grupo de avointLirêitias Dk Leci pros 
em tempos, eles secretamente abandonam 
o Palácio Real para caçar tesouros, deixando 
vcs empregados em pânico total...) 

Na realidade, Laughton é governada com 
desleixo. Sua milícia é displicente e corrup 
ta, não tem à respeito de povo Diante de 
alguma crise grave. o procedimento normal 
do Conselho é contratar grupos de aven 
cureiros para resolver q problema Famílias 
nobres fazem o mesmo, sem confiar na ptis- 
tiça local para proteger seu parrimónio. 

Os demais que resolvam seus problemas 
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bem rapido: os Herdeiros do Coelho 


” 


perto, não adianta chorar, € sim ganhar Ex- 


periência (para preparar uma vingança) 


Cidades de Destaque 
Prendik (capital) 


Na costa veste da Ilha Nobre, a Cida- 
de Suspensa Ea maldE É também nais di- 
versilicada cidade de Morcania 
ta o conquistada pelos Seis Heróis, tem st- 


Descolicr - 


do à ponto de parda para a colonização 
de Laughron 

A cidade é constituida de seis discos gi 
EANES, tjLie pairam Am aLcitria do LILLE, 
CT COMALanio É lenta darça glratoria A mTt- 
gem dessa grandiosa estrutura é desconhe 
cida — quem teria sido capaz de levitar pe- 
ças tão descomunais e aimda interliga-las 
pot IMAuÇIc de pro TUAS madggtoraso Algumas Lia 
crições e antigas ossadas sugerem um po- 
va humanóide | TOCO POE esse fato, O mais: 
tério é completo, De qualquer forma, a ct- 
dade foi explorada é considerada inotensiva 
— o atias cOMmioras de cudhfic iu, DO, adajradas 
às necessidades des Morcau 

Demonstrando pouca ou nenhuma mo 
déstia. os Seis Heróis deram seus próprios 
PATITICS GLIA BOIS pis TENTA, lomaram RN] pla- 
raforma mais alta como sua habitação pes 
soal, estabelecendo ali o Palácio Dorovan 


— qual morada de segs descendentes c se 






de do governo, Logo abaixo, no Piso Cho 
Fl SILAS qa resuden JA das familias Maia 
antigas em Prendik, que vivem em man- 
DES É possuem cOMeETrcios finos E grandio- 
ss. Tudo resguardado pela miltcia real, que 
também mantém seu quartel general aqui, 

No Piso Zasnem estão sediadas bases de 
guildas e corporações de ofício de Prendik 
Estas casas “controlam” o caos da cidade. 
reniando SC pur CANTO SEA] negocius CRT Eita 
cidade de leis CACALSAÇO, Em PTILLI LAS sentidos, 
Sd CSTês IMESties AMTeésdca, cheles COMNICTeldls 
e lideres de oficio que realmente governam: 
Aqui também estão as Casas de Aventura 
— tavernas é estalagens parrocinadas pela 
nobresa, vnude R] objetivo E ONTieter é cúm 
tratar aventureiros de elite 

O Piso Khariaedh abriga um setor in- 
dustrial, com oficinas, usinas de fundição 
de lero, laboraçórios de alquimia, lojas de 
tens mágicos, carpintaras e todo tipo de 
estabelecimento para manutarura de bens 
— bem como as moradas de seus armifices 
c artesãos. Aqui também fica o Museu de 
Peças Misteriosas (que, em vez de antigui 
dades, exibe artefatos estranhos originários 
de varias partes du mundo) A administra 
ção do museu contrata aventureiros regu 
larmento Pia Eça novos arvelaros. 

No Piso Zara, o mais arborizado, temos 


imensas praças jardins. além de estabeleci 
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mentos voltados para o lazer São tavernas, 
estalagens, teatros, saunas, casas de ópera, 
banhos públicos, arenas de esportes é outros. 
Mesmo descrentes e desleixados em relação à 
sua fé, os laugheonianos conservam aqui um 
templo em honra aos Irmãos Selvagens. 

O maior e mais baixo disco é o Piso 
Sandoram, o mais densamente urbaniza- 
do, abrigando a maior parte das residências 
— € 0 famosa Mercado de Prendik no cen- 
tro, É o pavimento mais movimentado, ru- 
as tomadas de caos c correria. Infelizmente, 
é também aquele com maior criminalidade: 
becos, vielas c clubes secretos escondem la- 
dinos e saqueadores. Um intrincado metca- 
do negro é abastecido por furtos e pirataria, 
Para um visitante desavisado, alguns pontos 
deste piso podem ser tão perigosos quanto 
qualquer masmorra... 

A cidade não termina aqui. Prendik con- 
tinua no chão logo abaixo, suas construções 
se alastrando abaixo dos discos, margean- 
do a costa. Docas, trapiches, faróis e gal- 
pões são as estruturas mais comuns. Este é 
o principal ponto de desembarque para es- 
trangeiros da Terra Desconhecida, os cha- 
mados “artonianos” — a grande novidade 
da metrópole, 

Apesar de sua densa população, Prendik 
ainda tem setores inexplorados. Seus discos 
escondem redes de túneis c câmaras secre- 
tas, talvez escondendo tesouros e perigos. 


Zenkrid 

Também conhecida como Cidade Piraça, 
Lenherid strua-se à cerca de 700km leste de 
Prendik. É uma comunidade moralmente er- 
guida por fora-da-lei, além da autoridade de 
regentes, Zenkrid vive de assaltos a navios, ca- 
ravanas comerciais c carruagens de nobres — 
sua própria existência piora ainda mais a re- 
putação de Laughton perante seus vizinhos, 

Sua origem é curiosa. Em tempos passa- 
dos, o pirata Morris Lirell Harpon desapa- 
receu sem deixar pistas. Seu aprendiz, Mor- 
ris Lintell, rornou-se então o maior pirata dos 
reinos, conhecido por pilhar mais de cem 
navios sem derramar uma só gota de sangue. 
Após acumular um tesouro incrível, Morris 
Littell partiu em busca de seu mestre, dei- 
«ando um mapa com a localização de seu es- 
conderijo. 

O lendário Mapa de Morris Litrell pas- 
sou pelas mãos de numerosos caçadores de 
resauros: que cairam vítimas das armadilhas 
deixadas pelo caminho, O tesouro, enfim, 
foi encontrado pelos piratas conhecidos co- 
mo os Nove Crânios. Eles assentaram no 
local, e usaram a riqueza de Morris Lirtell 
para erguer sua própria cidade, 

Zenkrid cresceu, como um porto segu- 
ro para piratas c outros fora-da-les, Corsários 








são contrarados para proteger a Cidade Pirata 
de olhares cobiçosos. E assim, na curiosidade 
e desconfiança, a cidade tomou proporções 
de metrópole, gerida por piratas experientes. 
Aqui, os fortes e espertos prosperam com atos 
ilíciros e artimanhas inescrupulosas. 

Um pantâno próximo abriga dissidentes 
dos Nove Crânios. que formaram uma co- 
munidade própria. Os infames Espíricos do 
Charco praticam magia rirualística, fazen- 
do pactos com rorens poderosos. esqueci- 
dos no tempo. 


Erbah 

Situada no centro de Laughron, 600km 
sudeste da capital, Erbah é possivelmente a 
cidade mais estranha de Moreania. Tal co- 
mo Prendik, também foi erguida sobre uma 
estrutura antiga e misteriosa, É conhecida 
como Cidade Engrenagem. 

Como diz seu nome, a cidade fica so- 
bre uma gigantesca roda dentada, com cer- 
ca de km de diâmetro, encravada horizon- 
talmente na encosta de uma montanha. À 
peça abriga numerosas engrenagens meno- 
res, de tipo e tamanho variados, formando 
um conjunto intrincado: não resta dúvida, 
tudo faz parte de alguma grande máquina 
— enguiçada c enferrujada há séculos. Pelo 
menos, assim se espera. 

Entre suas rodas, dentes e eixos, os Mo- 
reau ergueram suas habitações. Erbah é 
uma profusão de telhados coloridos, pare- 
des enferrujadas e árvores-de-sangue (uma 
conhecida vegetação local, com folhas de 
cor avermelhada). 

Por sua natureza, Erbah vem atraindo es- 
tudiasos e curiosos, dispostos a desvendar os 
segredos de seu funcionamento. Estão sedia- 
dos aqui os Maguinistas, uma guilda de armi- 
fices especializados no estudo e construção de 
máquinas, Dominando as técnicas de cons- 
trução e controle de golens darash, cles-são ad- 
mirados por alguns, temidos pela maioria. 

O aspecio mais perturbador da cida- 
de, com certeza, fica em seu centro exato. 
Um estranho pedestal abriga uma cavida- 
de pequena, vazia, em formato de engrena- 
gem, Parece um espaço destinado a encai- 
xar uma peça com cerca de Sem de diâme- 
tro, Alguns acreditam ser apenas uma mar- 
ca ou simbolo; para outros, É o ponto de 
ajuste para uma peça perdida, uma chave 
para o funcionamento da máquina inteira 
Membros deste segundo grupo pensam se- 
riamente em mudar-se da cidade, amtes que 
algum grupo de aventureiros acabe encon- 
trando a coisa e decida encaixar no lugar... 


Kholl-Taril 
Embora cha Tidit = o 


€ hereges, os habitantes de Kholl-Taril são 
na verdade um exemplo para o reino. À Ci- 
dade Apogeu fica ao sul, cerca de 1.000km 
da capital, 

Khol-Tanl teve inido como um mos 
teiro remoto. ja existente séculos antes da 
descoberta de Prendik e a fundação de Lau- 
ghron. Formada por clérigos, monges c ou- 
tros homens santos, à Ordem de Kholl. 
Taril ensina que rolerância, versatilidade c 
mente aberta são as maiores virtudes dos 
humanos — as únicas criaturas na existén- 
cia que podem tornar-se todas as coisas, até 
mesmo deuses, 

Colonos construíram seus lares próxi- 
mos 40 mosteiro, buscando a proteção dos 
monges nesta terra ainda estranha, À Or 
dem aceirou o papel de proteger seus novos 
vizinhos, e também ensiná-los em seus mo- 
dos. Assim, a cidade busca o equilibrio en- 
cre todas as virtudes humanas — à sabedo- 
ria e vigor de Lancaster, a força e inteligén- 
cia de Brando, a agilidade e carisma de Lau- 
ghton. Ao mesmo tempo, Kholl-Taril lura 
contra a estagnação do Velho Mundo, a ar- 
rogância do Pais dos Campeões, e a levian- 
dade do Novo Mundo, Assim, Kholl Tanil 
procura reunir o melhor dos três reinos. 

Algums acreditam que esse faro torna a 
Cidade Apogeu um lugar perfeito, sem pon- 
tos fracos, onde as artes, técnicas € ciências 
podem ser dominadas. Ouros. mias Incré- 
dulos, dizem que isso é impossivel, Apeli- 
dam Kholl- Taril como "Cidade dos Patos” 
(cavalos correm, águias voam, peixes na- 
dam; patos fazem todas essas coisas, mas 
não fazem nenhuma delas ção bem). 

De qualeuer forma, por sua varieda- 
de e tolerância, Kholl-Taril cresceu rápido, 
Tem boa reputação como lugar de harmo- 
mia perfeita, entre corpo, mente e alma; na- 
rureza, ciência e magia. Aqui também estão 
sediados os Excelsiors, misteriosos agentes 
da Ordem de Kholl-Tanil que viajam pelos 
reinos em missões pessoais, incompreensi- 
veis aos vutros Moreau. 


Geografia 
Os Rios Gêmeos 


Laughion é a única nação de Moreca- 
nia que não se serve do Ipeck-akuanya ou 
seus afluentes. Sua água fluvial vem dos 
Rios Gémeos, que afloram das montanhas 
a norte e sul, c desembocam no mar, per- 
ro de Prendik. 

Às poucas comunidades menores do 
reino, quando não ficam à beira-mar, situ- 
am-se às margens destes ros. Infelizmente, 
as águas são habitadas por uma considerá 
vel população de animais c monstros fero- 

RnCiO nar que criaguras terres- 











tres também vém beber em suas margens, 
ocasionando confrontos com aldeões. Por 
esse motivo, cada vila mantém pelo menos 
um grupo de aventureiros capazes de lidar 
com monstros. 


Lugares Antigos 

É certo, um povo avançado habitou Mo- 
Feania NULO antes que seus animais se por 
nassem humanos. Estas pessoas ergueram a 
fantástica Prendik, e vambém um sem-nú- 
mero de construções menores — algumas 
do tamanho de cidadelas e templos, outras 
menores, simples estátuas ou monólitos. 

Eles existem em todos os reinos, mas pa- 
recem muito mais frequentes aqui em Lau- 
ghron — que parece ter sido o lugar mais 
povoado por estas pessoas antigas. Sua ar- 
quitetura com certeza não combina com as 
ruínas Darash existentes no outro extremo 
da ilha. Além disso, até onde se sabe, o Po- 
va das Torres jamais alcançou este lugar: fo- 
ram dizimados muiro antes disso. 

Assim, a verdadeira natureza é origem do 
Povo Antigo resiste como um dos maiores 
mistérios dos reinos. Mas uma coisa é certa, 
expedições de aventureiros revelam cada vez 
mais destes lugares estranhos. Muitos abri- 
gam tesouros mágicos, mas também servem 
de covil para monstros diversos. 


Mausoléu de 
Tulguk-Namat 


Dentre os lugares antigos, um dos mais 
conhecidos é o Mausoléu de Tulguk-Na- 
mat. Esta grande edificação fica cerca de 
100km ao sul de Prendik, em um ponto di- 
ficil de ser encontrado em meio à mata. 

Tulgók-Namar é um edificio pirami- 
dal, de rocha acinzentada, com uma imen- 
sa estávua à sua frente. Embora esteja qua- 
se destruída, a estátua parece pertencer a 
uma criatura humanóide em trajes mili- 
tares. Quando descoberta por aventurei- 
ros, à estárua era venerada como divinda- 
de por um pequeno bando de goblinóides, 
chamada por eles “Tulguk-Namat”, Não 
há qualquer tradução conhecida para es- 
tas palavras. 

Uma entrada leva para uma grande cá- 
mara no sub-solo, que abriga centenas de 
túmulos lacrados com magia, Álguns pou- 
cos destes sepuleros, quando abertos, reve- 
laram múmias humanóides — são até ago- 
ra os exemplares do povo antigo em melhor 
estado de conservação, atualmente sendo 
estudados no Museu de Peças Misteriosas 
em Pendrik. 

O mausoléu parece esconder outros 
corredores e câmaras, que ainda não lo- 
ram exploradas. 






Guildas e 
Organizações 
Os Nove Crânios 


Após uma trilha de aventuras e armadi- 
lhas seguindo o Mapa de Morris Litrell, no- 
ve piratas chegaram a seu esconderijo e en- 
contraram seu tesouro, Desconfiados uns 
dos outros, mas também incapazes de abrir 
mão da riqueza. formaram um grupo hoje 
conhecido como Nove Crânios € governam 
a cidade de Zenknd. 

Estes nove piratas É SCus grupos téMm 
força equivalente, e estão sempre compe- 
tindo. São conhecidos como: Randeiras 
Negras, os mais violentos e sanguinários; 
Selvagens do Mar, todas com traços More- 
au marcantes; Domadores das Ondas, do- 
tados de poderes sobrenaturais ligados às 
águas; Velas Mágicas, navegadores com co- 
nhecimento arcano; Quellonautas, mem- 
bros da raça quellon e adoradores de Ta- 
magrah; Bucaneiros de Erbah, usuários de 
tecnologia: Discipulos de Morris Lirtell, 
espadachins que não matam, temando 
igualar a façanha do capitão Lirrell; os Pi- 
ratas das Torres, saqueadores que usam an- 
rigas embarcações darash; e os Novos Arro- 
nianos — antigamente chamados de Via- 
jantes Incansáveis, são famosos por cruzar 
uv Grande Golfo « agir também em Árron, 
reunindo membros de ambas às mundos 
em sua tripulação. 

Qualquer aspirante à pirataria pode ten- 
tar uma posição em um dos grupos; como 
desejam manter seus contingentes equipa- 
rados, os Nove Crânios estão abertos a no- 
vatos, Já aqueles que planejam formar seu 
próprio grupo pirata, devem ter grande di- 
ficuldade — porque os Crânios sempre 
unem-se contra qualquer concorrência. 


Espíritos do Charco 

Dissidentes dos piratas Velas Mágicas, 
os Espíritos do Charco descobriram uma 
nova (ou talvez antiga) forma de magia. 
Seus métodos são temidos = odiados por 
quase todos que os conhecem. 

Ocultos nos grandes pântanos de Lau- 
ghron, os Espíritos são muitas vezes con- 
fundidos com zumbis, aparições ou selva- 
gens de ilhas distantes (embora alguns de- 
les sejam realmente assim). Este grupo si- 
nistro aprendeu a fazer contato com entida- 
des poderosas e receber poderes delas: Em 
troca cedem suas próprias almas, ofertadas 
de bom grado, « também sofrem transfor- 
imações monstruosas. 

Por enquanto os Espíritos são um grupo 
recluso, e sua estranha magia, ainda inaces- 
sivel para qualquer ou 





Maquinistas 

Grupo formado por cientistas, alqui- 
mistas, artífices ou simplesmente curio- 
sos, os Maquinistas consideram-se espe- 
clalistas no estudo É aplicação de qual- 
quer nova tecnologia — entenda-se co- 
mo “nova” qualquer coisa que vs Moreau 
ainda não dominam. Isso inclui artefatos 
darash (especialmente seus golens), peças 
mágicas do povo antigo, e também itens 
trazidos de Arton 

Além de compreender estes objetos, os 
Maquinistas tentam reproduzi-los, falbri- 
cando versões melhores (mais raramente) 
ou piores (MUITO mais frequentemen- 
te). Seus experimentos trouxeram aos rei- 
nos um grande número de aparatos úteis 
— mas também um número bem maior de 
acidentes e problemas. Desnecessário dizer, 
este grupo é considerado uma ameaça pelo 
Conselho Druida de Lancaster 


Excelciors 

Considerados a elive da Ordem de 
Kholl-Taril, estes poucos homens e mulhe- 
res são considerados o ápice da raça huma- 
na. São mais fortes, ágeis, vigorosos, inteli- 
gentes, sábius e carismáticos que a maioria 
— e utilizam essas habilidades em bench- 
cio dos reinos. 

Sua própria existência é considerada um 
plano dos deuses, uma precaução contra 
eventos rerríveis que devem ocorrer no fu- 
turo. Somente Os mais aptos, os mais pode- 
rosas humanos seriam capazes de desafiar 
essa ameaça. Assim, 08 Excelciors percor- 
rem o mundo conhecido participando de 
missões para aperfeiçoar suas capacidades, 
rumo ao poder épico. 

Nem todos, claro, concordam com cs 
sa teoria, Para muitos, os Excelciors não 
passam de uma fraude, São charlatães que 
aproveitam-se de sua beleza fisica, lália e 
carisma para enganar o povo, dizendo-se 
“escolhidos dos deuses” para conquistar o 
respeito dos supersticiosos. Qualquer que 
seja a versão correta, estes Moreau são imui- 
E) imponentes; ED] presença marcante não 


é esquecida por onde passam, 


Encontros 

Em Laughton, qualquer lugar é pas- 
sivel de encontros problemáticos. Suas 
numerosas áreas inexploradas escondem 
ruínas e monstros até hoje desconheci- 
dos: neste reino, um grupo de aventu- 
reiros tem grandes chances de enfrentar 
criaturas jamais vistas por olhos More- 
au — especialmente bestas mágicas, fa- 
das e aberrações, 


Às met também não se 





encontram livres de perigo, repletas de la 
drões, Assassins E du li CEL LE | ELLiHadOS de 
angue quente, Os mares são infestados de 
piratas, que espreitam as 
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por ursos barbaros, é também ourro ponto 


novas rotas para 
O extremo leste do reino, habitado 
que exige cout ja. lemos ainda ocasionais 
invasões di povos instlares clio Umejam hi 


xar moradia na Ílha Nobre 


| h 
[% autoridade 


“CS ECITTO di relapsa 
demais da ajuda de outras 
os Paladinos de Bull 


avalaria Bavedora de Hran 


c distalite 
Edapido % EMA BiÇã 
ton, cdi dm A 
do), todos devem cstual prepai idos pa 


ra cuida! de 4 Mesmos 


Não conte com nenhuma 
milícia para protegê-lo: 

no Novo Mundo você precisa 
saber cuidar de si mesmo 





Aventureiros 


Os aventureiros maiscomuns em Laugh- 
ton são guerreiros, ladinos e bardos, segui- 
dos em menor número por feiticeiros e 
MULEÇOA. Um bom NuUumLlTo de rangers dd ÍLI 
nos mares. Áinda mais numerosos € aru- 
antes são os famigerados swashbucklers — 
estes fanfarrões coloridos praticamente re- 
presentam o reino. São também os Moreau 
que mais frequentemente viajam para Ar- 
son (levando consigo uma imagem meio 
que deturpada dos demais reinos). 

| ausglato MINA TCS eba) d8S ITIAIS human Em 
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mais em relação à seus vizinhos. Mesmo assim, 
a incidência de Herdeiros do Gato c Herdeiros 
do Coelho é corsideravelmente SUperiol 
Este reino tem poucos clérigos. druidas 
paladinos, monges « bárbaros 
Personagens Nativos: personagens jo 
em Laughiron 


gadores nascidos c criados 


recebem MET talento CALA Cratuiianicdi 


te, no 1º nivel, em adição a seus outros 


talentos | scolha Chnito os CREU E LA 


Mi [ti poli 


nhecimento de Bardo, Encontra 
Ilhas Esquiva Esquiva Sobrenatural, Foco 
em Perícia (qualquer), Vitalidade. Os per 
SOMAR Etã ainda de LED Eatis] JET cit pre-ti 


UISICOS destes talentos 
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Mercenários são individuos com um código de honra duvidoso, que prestam 
quaisquer tipos de serviços se o pagamento valer a pena. Depois de uma longa 
temporada desaparecidos, metidos numa missão secreta (pois é, desconhecida 

até para nós), os MercenárioS voltaram. Logo de saída se aproveitando de 
forma descarada dessas páginas da Dragon Slayer. Como bons oportunistas 

que são, por que não se divulgar usando um espaço digamos assim... 
... tão confortável? 
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f AM MAI PA A mo da 3 1 
AN Ne, ar no - E o. A 


E d aar fi 


E não é que eles esa cam na Inlgemegl esse tempo lodo? 


as j — Pa E COMO JÁ ACABARAM 
AINDA NÃO 1 Ca | ig a SE À MISSÃO PRO MEU 
] a e a PAPAI, SERÁ QUE 
[U ARRASTOU A 
GENTE ATÉ AQUI, 
' GRACINHA. 


QUESTIONAR AS 
MOTIVAÇÕES DE 


BRIGADA, TIOS. “+ 
QUERO PEDIR UMA 
COISA, MAS MEU 
PAPAI NÃO PODE 
SABER, SENÃO 
BRIGA COMIGO. 


É QUE EU PERDI 
MEU BICHINHO, 
O BOMBOM. 
MEU PAPA] FALOU 
QUE ERA PRA EU 
CUIDAR BEM DELE, 
OU NUNCA MAIS ME 
DARIA NADA. ., 


GUANDO MEU PAPAI ; 
TÁ OCUPADO, O BOMBOM 
É MEU ÚNICO AMIGO. 
Só QUE ELE SEMPRE 
TA OCUPADO E EU 
NÃO QUERO FICAR 
SOZINHA... 


AJUDA A LUMA 
SENHORITA TÃO MEIGA. 
DIGA-NOS QUERIDA, 
DE QUANTO DISPÕE 














SE NÃO POSSUI 
RESPONSABILIDADE OU 
RECURSOS SUFICIENTES 
PARA SE VALER DA 
COMPANHIA DE LM ANIMAL 
DE ESTIMAÇÃO, 

É MELHOR MESMO NÃO 

TÊ-LO, PEQUENINA. 


mo 


DOMI/! TU NÃO Wir um ko 
TEM CORAÇÃO? a 

AINDA BEM EA ih 

QUE NÃO “ME 











TEM FILHOS! 
















a MEU CARO, MAX... 
4 QUANDO FOI QUE TER 
FILHOS QUALIFICOU 

ALGUÉM COMO 


7 NÃO SE PREOCUPE. | 
| NÃO SOMOS PESSOAS 
GANANCIOSAS E 
SEM CORAÇÃO. 
VAMOS ACHÁ-LO, 


NUM ESQUECE 
O SAQUINHO PRA 
LÁ COM À | 
PR, am JUNTAR AS SUJEIRA 
COSTUMA PASSEAR 
QUANDO TÁ COM O 
BOMBOM, BAIXINHA. 


JÁ QUE SE MOSTRAM 
TÃO DISPOSTOS À LUMA 
PEQUENA AVENTURA 
NOTURNA. . e 





SEGUIRMOS.... 
ESSA FLORESTA 
NÃO PARECE 


E BONITINHO, 
TEM O OLHINHO 


E DEPOIS, A GENTE 
TÁ PERTO DA TORRE 
DO PAI DA LYDIA, 
| QUE É UM MAGO 
Ny SUPER PODEROS... // 


ENTÃO... 
COMO EU IA DIZENDO... 
| | Tm NÃO É BOM DEIXAR 
T Ná EITA PREULA!! O DOMI ESPERANDO 
CN | | MUITO TEMPO... 
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nd PUCK! 
PELO MENOS 

DÁ A SETA, e f 
QUASE QUE EU.. 


MEU PAPAI? 
4 NUNQUINHA!!! 


VAOBORA ENTÃO 
CHUTAR AS BUNDA 
TUDO DAS GENTE 
MORTA, CAMBADA! 
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NÃO FAÇA I5SO, PUCK... 
INGERIR ALIMENTOS COM 
VALIDADE VENCIDA 
FAZ MAL PRA SAÚDE! 


QUE MERDA DE 
PASSEIO QUE 
PUCK NUM PODE 
NEM FORRÁ O BUCHO/ 
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E A PUCK É TÃO... 
FOFA!/ 

TEM ORELHINHA... 

TEM RABINHO...!! 4 


É! 
O TIO MIGUEL É 
LEGAL, MAS FEDE 
A OVO PODRE. 


“=| NESSA FLORESTA 


TINHA ZUMBI 
SAINDO PELO 


ZUMBI QUE ELES 


NÃO GOSTAM. 
SÃO NOSSOS 
EMPREGADOS... 


UÊ, 
O TIO NÃO ME 
PERGUNTOU... 
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VÁRIAS ESCORIAÇÕES 


Tó MUIDINHO... 
O LUGAR ONDE 
TU BRINCA COM 
O BOMBOM, 
AINDA TÁ LONGE? 


TÃ NÃO. 
É NUMA CAVERNA. 


O BOMBOM É UM FEIO! 


SE ESCONDER 
À ESSA HORA... 
TÃO DE NOITE! 


QUE LIN WU GUIE | | 

NOSSOS PASSOS. | 
JÁ NÃO SEI SE 
TIVEMOS UMA 

BOA IDÉIA... 
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DISTRAI O BICHO, 
E TU AJUDA 


TU 
ELA, SHEN. 


AQUELE É O BOMBOM, 
SEUS BURROS!!! 


ESQUEMA, 
A PUCK FICA, 
DISTRAI O BICHO 
E TU AJUDA ELA, 





CHEGA!PAROU:! N 
JÁ DEU NO SACO 
ESSAS TUAS 


TOME CUIDADO | 
PARA NÃO FERIR | | 
A LYDIA... LANCE DE MEXER 
COM MORTO? 


RESSUSCITA 


NEM PENSE 
NISSO, 
GAROTO. 


BOMBOM É LIMA DE 
MINHAS CRIAÇÕES. 
ONTEM À NOITE, ENQUANTO 
EU O ALIMENTAVA, FUGIU DA 
ALCOVA ONDE FICAVA PRESO. 
QUANDO WINDSLASHER DISSE 
QUE ESTAVAM A PROCURA 
DELE, ME PREOCUPEI. 
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EU TÔ BEM, PAPAI, 
ESSES DOIS TIOS 
SÃO MUITO BURROS, 
MAS A PUCK É FOFA. 
QUERO FICAR 
COM ELA! 
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A GENTE É DEPOIS DE TUDO 
O QUE7? QUE ELA 
E TU É MUITO FPASSOU??!! 
TUDO BEM, ELA?! 






L EDUCADA, 
a ANJINHA. 


É JUSTO DEPOIS FELAN py 
DE TUDO QUE IRS SI 
VOCÊ PASSOU | | 









à PUCK. 
EU QUERO ELA, 
EU QUERO, PAI! 







sê QUERIDA, 
À MENINA LOBO  W | TUMADA 
PELA PERDA DE es UMA LEQUE 

MEUS FUNCIONÁRIOS Ea DE ABERRAÇÕES 
MORTOS-VIVOS... cida ada Pi DER carte ção dida 
O QUE ACHA: , 4 ARE ANIMAL COMO PUCK.. é F] MAS EU 
Eat É QUERO ELA!! 
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DBA! 

À PUCK val 
BRINCAR DE 
FEGA-PEGA COM 
O BOMBOM. 















IM ... PERMITA-ME, 
DEVERAS, R ENTÃO, MOSTRAR-LHE 
DIMINUTO FILHOTE ' | ALGO REALMENTE... 





HUMANO... ? Mo o DIVERTIDO... 
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Co]  MUXIBENTO... 
ZN MEIO BORRACHUDO, 
MAS DEU PRA 
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A CACHORRA! 
EU QUERO 

ELA VIVINHA!/ É 










PEGA ELES, 
BOMBOM!!! 
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ÁVIDA PUCK... di 


| AINDA LHE RESTA 
ESPAÇO PARA 

MAIS UM EXÓTICO 

PETISCO? 









> ASP ER | A INNNN, CAINNN 
MSN OA CAINNNNNNN !! 4 






PUCK OUVIU DIZER 
UE DRAGÃO TEM 
GOSTO DE GALINHA... 


FICA QUIETO, VÉI/ / TA PASSANDO MAL! 
ESSE TIO TÁ N TOMARA QUE NA TORRE 
TENHA ALGUM REMÉDIO 
PRA ENJÕO... 
E CALMANTE TARA PRETA [ 
PRO SHEN. 


DESPERDÍCIO ABANDONAR 
TANTOS TESOUROS NA 
TORRE DE UM SENHOR 

ASSAZ GENEROSO. 
SEU ESPÍRITO FICARIA 
DES 


VAMOS PILHÁ-LA. 





LYN WU NOS PERDOE, 
QUERIDO MAX... 


UM ATO VÃO... 
AFINAL... SABEMOS 
MUITO BEM O QUE 
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DISANSNIa 


Esta coleção, baseada no método de Mozart Couto, um dos 
artistas mais respeitados do Brasil na área de desenho, é 
composta por três cartilhas e três DVDs produzidos sob medida 
para quem quer aprender a desenhar ou aprimorar seus 
conhecimentos. Os três DVDs somam um precioso complemento 
de aproximadamente seis horas de videoaula, em que você terá 
detalhes de técnicas, dicas e orientações de profissionais que lhe 
darão segurança para desenvolver seu talento profissionalmente. 
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[0050 CONFPLATE 1 “1 VONDO Cad , 
pERIÇÕES EMP EMIÇÕES 


* Exercitando com + * Iluminação, proporção ' « Pássaros e bichos 
figuras geométricas e movimento * Sombreamento em 

* Construção das * Dicas de anatomia e vidros e metais 
formas básicas perspectiva * Textura em pele 





* Desenhando árvores, * Desenho com carvão * Sombreamento com 


água e flores * Cabeça humana € contraste 
* Luz e sombra expressão corporal 


ADQUIRA OS TRÊS VOLUMES! Nas bancas, no site www.escala.com.br ou (11) 3855-1000 
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